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Tryb multiplyer.

Ze wzgledu na zakupienie firmy Bungie przez Microsoft ustuga nie jest realizowana przez Bunge. Polski wydawca gry zdecydowat sie jednak
pozostawi¢ mozliwos¢ gry przez Internet, gdyz dzieki popularnosci gry powstaly strony nieoficjalne dedykowane rozgrywce w trybie multiplayer.
Niestety kazda z nich dziata w inny sposdb i nie jesteSmy w stanie poda¢ sposobu rozpoczecia rozgrywki. Mozna go jednak znalez¢ na kazdej ze
ponizszych stron:

http://www.mariusnet.com/

http://mythmaps.com/.

POOZICKOWANIA!

Dzigkujemy za zakup gry Myth: Upadii Wiadcy. To wiasnie dzigki VWaszemu wsparciu mozemy opracowywac coraz to nowe i lepsze produkty.

PoOTRZEBUjECIE WSskazOwek?

Jesli dysponujecie dostepem do Internetu, to mozna poszuka¢ w nim informacji, ktore pomoga Wam w ukoriczeniu konkretnej misji. Na stro-
nie http//www.bungie.com znajdziecie zbiér linkéw do licznych stron poswigconych serii Myth. Wskazéwki od innych graczy mozna tez znalez¢
na tematycznych grupach dyskusyjnych, takich jak comp.sysibm.pc.games.strategic i comp.sys.mac.games.strategic.

L WYAGANIA SYSTEMOWE: WINOOWS 95/98/NIT 4.0

Do gry w Myth: Upadli Wiadcy potrzebny jest komputer spetniajacy nastepujace wymagania:
* komputer IBM PC lub w petni kompatybilny
* procesor Pentium (zalecany 133 MHz lub szybszy)
* system operacyjny Windows 95/98 lub Windows NT 4.0
* 16 MB pamieci RAM (zalecane 32 MB)
* czytnik CD-ROM (4x lub szybszy)
* sterowniki DirectX 5 lub nowsze (DirectX zafaczono na plycie z gra)
* monitor SYGA
* karta graficzna zgodna z DirectX
* karta dzwigkowa zgodna z DirectX
* do gry przez Internet potrzebne jest pofaczenie o szybkosci 28.8 kbps lub szybsze
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INSTALACIA: WINIOOYWS 95/98/NIT 4.0

|. Prosze wlozy¢ plyte Myth | do czytnika CD-ROM. Jesli funkeja autouruchamiania jest wiaczona, to powinien sie uruchomi¢ program
instalacyjny.

2. Zainstaluj Myth : Upadli Wtadcy.

3. Nastepnie nalezy postgpowac zgodnie z poleceniami wyswietlanymi na ekranie. Mozliwe, ze po zakonczeniu instalacji trzeba bedzie
ponownie uruchomi¢ komputer.

4. Aby uruchomic gre, nalezy wybrac z Menu Startowego Windows, z katalogu Programy/Bungie/Myth. Teraz wystarczy tylko przygotowac
sie do bitwy!

INSTALAC)A OIRECTX

Aby gra Myth: Upadli Wiadcy dziatata poprawnie, na komputerze musza by¢ zainstalowane sterowniki DirectX firmy Microsoft. Jesli jednak na
naszym komputerze sterowniki DirectX nie s zainstalowane, nalezy je zainstalowa¢ samemu. Sterowniki znajduja sie w katalogu DirectX na
plycie z gra. Motzliwe, Ze po zakonczeniu instalacji, bedziemy musieli uruchomi¢ komputer od nowa.

Myth: Upadli Wiadcy bedzie dziafat pod Windows NT 4.0, ale w systemie tym trzeba zainstalowa¢ Windows NT Service Pack 3.

WYMAGANILA SYSTEMOWE: MACOS

Do uruchomienia gry Myth: Upadli VWiadcy wymagany jest komputer Macintosh spetniajacy nastepujace kryteria:
* komputer Power Macintosh lub w pefni zgodny klon (zalecany procesor 100MHz lub szybszy)
* monitor wyswietlajacy grafike w rozdzielczosci 640x480 i o |6-bitowych kolorach
* system 7.5 lub nowszy
* czytnik CD-ROM (4x lub szybszy)

* Do gry przez Internet wymagany jest Open Transport .1.2 lub nowszy oraz pofaczenie z Internetem o szybkosci 28.8 kbps lub szybsze
(Open Transport 1.1.2 mozna sciagnac ze strony internetowej firmy Apple.)

INSTALACIA: ADACOS

|. Prosze wiozy¢ plyte Myth | do czytnika CD-ROM..
2. Nastepnie nalezy dwukrotnie klikna¢ ikone programu instalacyjnego Myth |.
3. Nastepnie nalezy postepowac zgodnie z poleceniami wyswietlanymi na ekranie.

4. Po zakonczeniu instalacji mozna uruchomi¢ gre. W tym celu nalezy odszuka¢ na twardym dysku katalog Myth | i dwukrotnie kliknaé ikone
Myth: Upadli Wiadcy. Teraz wystarczy tylko przygotowac sie do bitwy!

I
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1. PROLOG

,Musi byc jaka$ nadzieja”.

Dwie noce temu, kiedy wraz z pot tuzinem innych mezczyzn zebralismy sie wokét ogniska, probujac zatrzymac w sobie resztki ciepfa, jeden
Z nas wypowiedziat te sfowa. Dotaczyt do Legionu tylko trzy tygodnie wezedniej i zaczat mowi¢ do siebie, kiedy topér jakiegos Ghola odciat mu
trzy palce lewej reki. Siedziat tam, pokryty kurzem i w kétko powtarzat te stowa. Jesli szukat pocieszenia lub wspétczucia, przeliczyt sig, bo zaden
Z nas nie powiedziaf ani sfowa.

Dzi§ siedze przy ognisku pigcdziesiat mil na potnocny zachod i wspominam, jak dzi§ rano wrzeszezaf, gdy otoczyto go czterech zniewolencow,
wytracito mu miecz i posiekato na kawatk.

Nigdy nie poznatem jego imienia.

Wojna na pofnocy trwa juz siedem lat, a mnie meczy juz prowadzenie tego dziennika. Sita przyzwyczajenia nakazuje mi nie przerywag, ale opi-
safem juz tyle bitew, tyle przegranych — dlaczego weciaz to robig! Kiedys zapisywanie wszystkiego, co pamigtam — imion poleglych, nazw spalo-
nych miast, uczu¢ jakie towarzyszyly nam, gdy podmuch goraca uderzaf nas w plecy podczas ucieczki — pomagato mi zasna¢. Teraz to tylko jesz-
cze jedna czynnosé, ktorg nalezy wykonac w przerwach pomiedzy wal-
ka a snem.

Czasami przygniata mnie poczucie bezsensownosci. Teraz, gdy wigk-
sz0$¢ kontynentu nalezy do Upadtych Wiadcow i ich stug, fatwo jest
straci¢ wiare. Czasem czujg, Ze przeciwstawianie sig im przez siedem
lat nic nie znaczy, a spisywanie faktow, ktore doprowadzity powolnej
$mierci $wiata i jego mieszkaricéw, znaczy jeszcze mniej. Nasz wysitek
wydaje sie catkowicie nieistotny i zastanawiam sig, czy pomyst, zeby
przytaczyc si¢ do Legionu, byt dobry. M&j dziadek zawsze mowi, ze
mam nie po kolei w glowie. Czasem znaczaco to podkreslaf.

Od jakiegos miesiaca wciaz mi sig $ni, cho¢ nie rozumiem dlaczego. Ja-
ko dziecko nienawidzitem go. Kiedy podrosfem, wraz z moimi siostra-
mi spedzali§my lato w jego gospodarstwie, wykonujac rozne nudne prace, ktore dorosli zawsze zrzucajg na barki dzieci.

Pamigtam, jak bafem sie lata i zgorzkniatego starego cztowieka, tachajacego swoje dynie przez cafa mile z pola do rozwalajacej sie stodoty, albo
uciekajacego w strachu przed niedozywionymi zwierzetami.

Wiedy tego nienawidzifem, choc teraz tamte czasy wydaja sie niemal idylla. Moze wtasnie dlatego ciagle mi si¢ to s$ni.

Jedynymi chwilami, w ktorych moglismy ztapa¢ oddech byly te, w ktdrych stary sie upijat. Byt zafosnym pijaczkiem —jedna butelka unieruchamia-
fa go na caly wieczor, a gdy mowit, jego sfowa splywaly, niczym deszczdwka po linie wisielca. Czasem alkohol wdzierat sie do tej czesci umystu,
ktora jeszcze jako tako funkcjonowata i wtedy, zamiast w otepieniu chichotac, opowiadat nam historie, ktore gdy byt dzieckiem opowiadano je-
mu — o kims, kogo zwano Connacht i kto wyciagnat $wiat z fap ciemnosci.

Wedtug tych historii, Connacht pojawit sie na wschodzie mniej wiecej w tym samym czasie, gdy na zachodnim niebie pojawila sie kometa.
W tamtych czasach $wiat opanowany byly przez myrkridéw — rase ludojadow, zbyt okropnych, by opisywac je dzieciom, jak twierdzit moj dziadek.
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Od tamtych czasow sfyszafem tez inne historie na ich temat i wydaje sig, ze kazdy czlowiek opisywat ich zupetnie inaczej. Podawano tez
najrozniejsze powody, dla ktorych myrkridom udato sie terroryzowac ludzi przez setki lat. Zaliczytbym te opowiesci do grona bajek, gdyby nie
fakt, ze zawsze mowit o tym z ogromnym przekonaniem, a w jego zmeczonych oczach pojawiat sig strach.

Connacht byt pierwszym cztowiekiem od tysiaca lat, ktoremu udato sig przezy¢ bitwe z myrkridami... i to nie tylko przezy¢, ale i zwycigzyc.
Wytapat ich wszystkich i uwiezit w artefakcie zwanym Tain, wigzieniu bez $cian, ktdre stworzyli dla niego kowale z Muirthemne. Uporawszy sie
z myrkridami, Connacht wstapit na tron i rzadzit w czasach, ktore obecnie okresla sie mianem Ery Swiatfa. W tym momencie historia sie korczy.
Niektorzy mowia, ze po prostu zmarf, inni Ze zostat zamordowany lub porwany. Jeszcze inni twierdza, ze opuscit Muirthemne i wyruszyt na
poszukiwania jakiegos poteznego artefaktu. Najprawdopodobniej fascynowata go i jednoczesnie przerazata moc przedmiotow, takich jak Tain,
dlatego tez szukat innych podobnej mocy: pieciu Kamieni Eblisa, Zwierciadta Tramista i Kodeksu Absolutu.

Niszczyt te, ktore mogf, a inne chowat w sekretnych miejscach, tak aby nikt nigdy nie mogt ich odnalez¢.

Te wszystkie opowiesci to juz historia. Ale Balor i inni Upadli podpalili Muirthemne zaledwie kilka lat temu. A jedno spojrzenie na nasze oddziaty
wystarczy, zeby stwierdzi¢, ze nie jestesSmy wspaniafa armia Connachta, ale zatosna gromada w stuzbie Dziewieciu. Watpie czy Connacht spadnie
z nieba, by nas uratowac.

Kiedy wstapifem do Legion, byt taki szalony wedrowiec, ktory lubit zabawia¢ kazdego, kto byt zbyt
zmeczony, by od niego uciec, wlasna teoria na temat Krawedzi Wszechéwiata — linii dzielacej lad od

nicosci, ktdra znajduje sie za krolestwem Gower, gdzie pojawit sie Connacht. Twierdzit, ze $wiat ma
dwie strony i Ze ciagle sig kreci, niczym moneta wyrzucona w gore. Tylko dzieki magii, zbyt poteznej,

by mogt opanowac ja cztowiek, utrzymujemy sig na powierzchni i nie spadamy. ,,..i w ten sposdb
ciemno$¢ i $wiatlo naprzemiennie dominuja, a $wiat nalezy raz do ludzi, a innym razem do
nieumartych.” Miatem serdecznie dos¢ jego podniosfego stownictwa i glupawych teorii, ale
musze przyznad, ze gdy zmart, odczufem swego rodzaju smutek. Jego imienia tez nigdy nie
poznatem.

W ostatnim tygodniu obdz wrzat od plotek, jakoby Dziewigciu zdobylo cos, co
moze zmieni¢ przebieg wojny. Wielu z nas uwaza to za kompletng bzdure, ale
siedem lat krwawych bitew z niezmordowanymi i najwyrazniej niezliczonymi
armiami nieumartych zrobifo swoje. Przyznajg, ze brzmi to idiotycznie. | co to ma by¢?
Talizman, ktory utrzyma nas przy zyciu i ktory w jakis sposdb pozwoli nam
przechytrzy¢ i pokona¢ Balora! Przeciez gdyby co$ takiego istniato, Dziewigciu
uzytoby go wezedniej. Tak czy siak, to tylko plotka, a przez te wszystkie lata nauczytem
sie nie wierzy¢ plotkom.

Zolnierze Legionu slyszeli zbyt wiele zapewnien, ze pewnego dnia wszystko bedzie lepiej.
Nikt nie chce juz o tym slysze¢, tak wiec i ja zachowam je dla siebie, choc jak podejrzewam,
wszyscy skrycie maja taka nadziejg, choc nikt otwarcie o tym nie mowi.

Czy fantazjowaliby$Smy o lepszej przysztosci, gdybysmy nie widzieli cho¢ skrawka nadziei?
Nie! A przeciez jestesmy tutaj.

Musi by¢ jakas nadzieja.
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UruchamiaNie GRY

Windows 95/98/NT 4.0:

Prosze wiozy¢ plyte z gra Myth: Upadli Wiadcy do czytnika CD-ROM. Teraz prosze klikna¢ przycisk Start na pasku zadan Windows i wybra¢
menu Programy. Nastepnie nalezy wybra¢ katalog Bungie/Myth. Aby uruchomic¢ gre, prosze podswietli¢ ikong gry Myth i klikna¢ przyciskiem
myszki. Mozna tez otworzy¢ katalog, w ktorym zostata zainstalowana gra i dwukrotnie kliknac na pliku Myth.

Macintosh:

Prosze wiozy¢ plyte z gra Myth: Upadli Whadcy do czytnika CD-ROM. Nastepnie nalezy otworzy¢ katalog Myth: Upadli Wiadcy i dwukrotnie
klikna¢ ikone aplikacji Myth.

@eNU GEOwNe

Po uruchomieniu gry na ekranie pojawi sie ekran tytufowy gry Myth i menu gidwne. Aby wybrac opcje z menu, nalezy przesunaé nad nig kur-
sor myszki i klikna¢ przyciskiem myszki.

Nowa gra

Uruchamia gre w trybie indywidualnym (dla jednego gracza).
Szkolenie

Opcja ta pozwala rozpocza¢ szkolenie.

Gra wieloosobowa

Opcdja ta pozwala grac z innymi graczami, czy to wspotpracujac z nimi w walce
ze Zlem, czy to stajac do walki z nimi jako wrogami. Gra wieloosobowa moze
sie toczy¢ przez Internet lub po sieci lokalnej. Jesli komputer, na ktorym zosta-
ta zainstalowana gra, nie ma potaczenia z innymi komputerami, to opcja ta nie
bedzie dostepna.

Zapisane gry

Opdja ta pozwala przywrocic zapisany uprzednio stan gry, jesli tylko takie zapisane gry s3 dostepne.

Zapisane filmy

Opcja ta pozwala wyswietli¢ zapisane filmy z poprzednich gier, jesli tylko jakies filmy znajduja si¢ w odpowiednim katalogu.
Ustawienia

Opcja ta pozwala dokona¢ modyfikacji réznych ustawien gry.

Wyjscie

Wybranie tej opcji spowoduje zamkniecie gry Myth i powrét do systemu.

R My T A T 7 A T W A T L AT
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USTAWIENTLA

Po wybraniu opcji Ustawienia na ekranie pojawia si¢ nastgpujace opcje:
Glosnosc

Ten suwak pozwala ustawi¢ glosnos¢ dzwiekow w grze.
Przesuniecie go w lewo spowoduje Sciszenie dzwigku,
a przesunigcie w prawo umozliwi zwigkszenie glosnosci.

Stereo

Jesli opcja ta zostanie zaznaczona, to dzwigki beda odtwa-
rzane w systemie stereo. Oznacza to, ze odglos eksplozji
zmory, ktdra wybuchata po lewej stronie, bedzie styszalny
przede wszystkim w lewym glosniku, a na przyldad odgfos
cieciwy zwalnianej przez fucznika po prawej stronie bedzie
dochodzit z prawego gtosnika. Opdja ta dziafa najlepiej z glo-
$nikami stereofonicznymi lub ze stuchawkami.

Dzwieki otoczenia

Jesli ta opdja jest zaznaczona, to w grze beda takze styszalne dzwieki otoczenia, dzigki czemu znacznie wzbogacona zostanie atmosfera gry.
Napisy

Jesli zaznaczymy te opdje, to w czasie gry beda wyswietlane teksty dialogdw mdwionych przez poszczegolne postacie.

Opdja ta pozwala wybranie jednego z pigciu pozioméw trudnosci. Do wyboru s3 ustawienia: banalny, fatwy, normalny, heroiczny i legendarny.
Wybranie kazdego kolejnego poziomu powoduie, ze gra staje sig trudniejsza, wrogow jest wiecej, sa grozniejsi i trudniej ich zabi¢. Co wiecej, na
trudniejszych poziomach moze by¢ mniej elementow terenu, za ktdrymi nasze jednostki moglyby sie schronic, a niektdre jednostki specjalne mo-
ga W ogole nie by¢ dostepne.

Wysoka rozdzielczos¢

Jesli to okno jest zaznaczone, to grafika bedzie wyswietlana w trybie 640x480. Jesli jednak dysponujemy wol-
nigjszym komputerem, to rezygnacja z wysokiej rozdzielczosci z pewnoscia przyspieszy dziafanie gry.

Filtrowanie krajobrazu

Jesli to okno jest zaznaczone, to tekstury krajobrazu stosowane w grze beda wygfadzane. W ten sposdb gra
wyglada tadniej, ale dziafa troche wolniej. Jesli chcemy przyspieszy¢ dziatanie gry, lepiej z tej opcji zrezygnowac. )

Modelowanie ".F

Opdja ta umozliwia wybér pomiedzy wyswietlaniem krajobrazu w grze Myth Il jedynie z wykorzystaniem
programowego modelowania obiektow graficznych, a wykorzystaniem w tym celu takze mocy obliczenio- .
wej akceleratora graficznego 3Dfx. Zalecamy wykorzystanie akceleracji sprzetowej, gdyz przyspieszy to M"’
dziafanie gry. oW
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Gamma (tylko z akceleratorami 3Dfx)
Opcja ta pozwala dostosowac jasno$¢ obrazu do uzywanego monitora.
Sterowanie

Po Kliknieciu tego przycisku bedziemy mogli zmieni¢ ldawisze przyporzadkowane poszczegdlnym komendom stosowanym w grze. Aby zmieni¢
klawisz przyporzadkowany danej komendszie, nalezy klikna¢ okno tekstowe obok nazwy komendy, a potem wcisna¢ klawisz, ktdry chcemy do
nigj przyporzadkowac. Warto zwrdci¢ uwage na to, ze dwoém poleceniom nie mozna przyporzadkowac tego samego klawisza.

URAUChaMIaANIE MVYTD Z AKCeLeRATOREM 30£X

Gra Myth: Upadli Wiadcy w petni wykorzystuje mozliwosci kart graficznych obstugujacych akeeleracje modelowania obiektow tréjwymiarowych.
Jesli dysponujemy taka karta, to gra po uruchomieniu automatycznie ja wykryje. Korzystajac z opcji umieszczonych na ekranie ustawien, moze-
my przefacza¢ pomiedzy modelowaniem z wykorzystaniem technologii 3Dfx a modelowaniem programowym.

Uwaga: Warto zwrdci¢ uwage na to, Ze uruchomienie gry z wykorzystaniem akeeleracji 3Dfx wymaga odpowiednio wigkszej pamigci RAM. Dla-
tego w takim przypadku warto wczesniej sprawdzié, czy nasz komputer posiada co najmniej 20 MB pamigci RAM.

Kwestie 00T1yczace OZ1akANIA GRY

Myth:Upadli Wiadcy to gra bardzo zaawansowana, dlatego wymaga duzej mocy obliczeniowej komputera. Oto kilka wskazéwek dotyczacych
tego, by dziatafa bardziej plynnie:

— Prosze uruchomi¢ gre w trybie niskiej rozdzielczosci.
— Prosze wytaczyc filtrowanie krajobrazu.

— Im wigcej pamieci RAM mamy w komputerze, tym lepiej. Jesli nasz komputer dysponuje jedynie 16 MB pamieci RAM lub mniejsza jej iloscia,
to gra bedzie zwalniata, by umozliwi¢ wezytanie tekstur, natomiast jesli dysponujemy wigksza iloscia pamieci Ram, nie zaobserwujemy tych za-
trzyman, gdyz tekstury zostang wczytane do pamigci.

— Jesli pracujemy na komputerze Macintosh, prosze wytaczy¢ pamieé wirtualna.
— Prosze zamkna¢ WSZYSTKIE programy dziatajace w tle.

— Nawet jesli dysponujemy szybkim komputerem, to starsze karty graficzne moga powodowac spowolnienie w dziafaniu gry. Aby usunac ten
problem, nalezy sig zastanowi¢ nad zakupieniem karty graficznej wyposazonej w akceleracje trojwymiarowa!

12

INTEREES

Interfejs gry Myth: Upadli Wiadcy nie jest zbytnio rozbudowany, ale ma bardzo duze mozliwosci. Gracze, ktdrzy poznaja go szczegotowo, beda
mieli widoczng przewage nad tymi, ktorzy dopiero rozpoczeli gre. Dlatego zanim zalogujemy sig na serwer bungie.net i narobimy sobie wstydu,
powinnismy przeczyta¢ ponizszy rozdziat i dotaczy¢ do Oswieconych.

Pasek stanu

Pasek stanu dostarcza nam niezwylde waznych informacji dotyczacych naszych jednostek. Tutaj tez znajduia sie przyciski, umozliwiajace dostep
do innych ekranéw z dalszymi informacjami. Po zaznaczeniu jednostki, na pasku stanu pojawi sie jej imig, typ i krotki opis. Bedziemy tez mogli
pozna¢ doswiadczenie danej jednostki oraz zawarto$¢ jej sakwy. Niektore jednostki potrafig podnosic¢ przedmioty specjalne. Jesli ktorys z na-
szych zotnierzy podniesie taki przedmiot (na przykiad ksiege), pojawi sie ona w prawym gornym rogu pasku stanu tego zofnierza.

Jesli zaznaczymy wigcej niz jedng jednostke, na pasku stanu pojawi si ich imiona, typy oraz liczba, natomiast nie zobaczymy opisu. Jesli nie beda
zaznaczone zadne jednostki, na pasku stanu zobaczymy informacje dotyczace danej misji. (W czasie gry wieloosobowej beda tu zasady dotycza-

ce prowadzenia danego typu rozgrywki).

NAZWA JEONOSTKL POKONANE JEDNOSTKL WETERAN ekwipuNek
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W prawej czgdci paska stanu znajduie sie przycisk pauzy. Jesli go klikniemy (lub wcisniemy klawisz Esc), gra zostanie wstrzymana, a na ekranie
ukaze sie menu, zawierajace nastgpujace opcje: zapis gry, rozpoczecie misji od nowa, wyjscie z gry lub powrét do gry. Obok przycisku pauzy
znajduje sig maly, trojkatny przycisk, pozwalajacy na wyswietlanie i chowanie mapy sytuacyjnej. Wiecej informacji na temat mapy sytuacyjnej znaj-
duje sie w dalszej czedci tego rozdziatu.

Okno gry

Okno gry to obszar ekranu, znajdujacy sie pod paskiem stanu. To wiasnie w tym oknie ogladamy przebieg bitwy i tutaj wydajemy rozkazy oraz
zaznaczamy jednostki. Aby powigkszy¢ pokazywany obszar, mozna wytaczy¢ pasek stanu, weiskajac klawisz F6.

MAPA SYTUACYJNA

Na prawo od przycisku pauzy znajduje sie maty trojkatny przycisk. Klikajac go (lub weiskajac klawisz Tab), mozemy wiacza¢ lub wytacza¢ wyswie-
tlanie mapy sytuacyjnej. Ta znajdujaca si¢ w prawym gdrnym rogu okna gry mapa to przezroczysty widok na cafe pole bitwy. Nasze jednostki sa
na niej zaznaczone jako zielone kroki, a jednostki przeciwnika maja kolor czerwony. Jednostki nastawione przyjaznie (cywile lub cztonkowie dru-
yny w grze wieloosobowej) sa przedstawieni jako niebieskie kropki. Zétty trapezoid symbolizuje aktualng pozycje kamery. Znajdujaca sie w nim
strzatia informuje o kierunku, w ktorym zwrécona jest kamera.
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Jesli wskazemy dowolne miejsce na mapie sytuacyjnej, zostanie ono natych-
miast pokazane w oknie akgji. Warto pamigta¢, ze korzystajac z mapy sytua-
cyjnej, nie mozna przemieszcza¢ jednostek; sfuzy do tego jedynie okno gry.

KLawisze

Korzystajac z menu ustawien, mozna zmienia¢ przyporzadkowanie klawiszy.
Jednak dla wigkszej jasnosci w ponizszym rozdziale opisane zostaly ustawienia
domysine.

Kamera

Kamera to nasz punkt widzenia. Zaawansowany system grafiki trojwymiarowej zastosowany w grze pozwala przemieszcza¢ kamere niezaleznie
od jednostek. WV ten sposob mozna sledzi¢ poczynania naszych jednostek oraz jednostek wroga z réznych miejsc, co pozwoli zdoby¢ najwigcej
informacji o obecnej sytuacji taktycznej na polu bitwy.

Przod/tyt
Klawisze te sa odpowiedzialne za przemieszczenie kamery w przod i w tyt po linii prostej. Za ruch do przodu domyslnie odpowiada klawisz W,
natomiast za ruch w tyt jest odpowiedzialny klawisz S.

Lewo/prawo
Te klawisze stuza do przemieszczania kamery na boki. Domysinie sa do klawisze Z — ruch w lewo, i X — ruch w prawo.
Orbitowanie w lewo/ Orbitowanie w prawo

Ruch orbitowy polega na tym, ze kamera pokazuje to samo miejsce, ale porusza sig przy tym po okregu i wykonuje obrét o 360 stopni. Do-
mysnie za orbitowanie w lewo odpowiada klawisz Q, natomiast za orbitowanie w prawo odpowiedzialny jest klawisz E. Korzystanie z moizli-
wosci obrotu kamery wokot wskazanego punktu jest wrecz nieodzowne, a leniwi gracze, ktorzy nie korzystaja z tej mozliwosci, bardzo czgsto
przegrywaja gry w trybie wieloosobowym.

Obrot w lewo/Obrét w prawo

W czasie obrotu kamera pozostaje w jednym miejscu, ale obraca sig, pokazujac przy tym rézne strony swiata. (Aby sie przekonaé¢ naocznie, jak
sie to odbywa, wystarczy stana¢ w miejscu i obrocic glowe w prawo i w lewo). Za obrét w lewo domysinie
odpowiada klawisz A, natomiast za obrét w prawo, klawisz D.

Zblizenie/Oddalenie

Gra Myth umotliwia zblizenie widoku pola bitwy, dzigki czemu mozna z bliska przyjrze¢ sie temu, co
zostato z naszych wrogdw, lub oddali¢ widok, by zyska¢ lepszy obraz sytuacji na polu walki. Do-
myslnie za zblizenie odpowiada klawisz C, natomiast za oddalenie, klawisz V.

_IE ||- Il"
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Wysrodkowanie
Aby wysrodkowac widok na zaznaczonej grupie jednostek, wystarczy weisna¢ klawisz H.
MYSZKA

Do sterowania kamera mozna tez uzy¢ myszki. Jesli skierujemy kursor myszki w bok ekranu, to kamera takze przemiesci sig w tym kierunku.
Jednak nie powinnismy sie ogranicza¢ jedynie do sterowania myszka, gdyz jedynie opanowanie WSZYSTKICH sposobéw sterowania kamere
umozliwi nam fatwiejsze zwycigstwo w bitwie.

Jednostki

Grajac w Myth, bedziemy mogli wydawac rozkazy wielu typom jednostek. Doldadny opis wszystkich dostepnych jednostek wraz z opisami ich
umiejetnosci specjainych znajduje sie w rozdziale V. Ponizszy rozdziat opisuje jedynie komendy stosowane do zarzadzania jednostkami.

Zaznaczanie jednostek

Zanim bedziemy mogli wydawac jednostkom rozkazy, musimy sie najpierw naucza, jak je
zaznaczaé. Aby zaznaczy¢ pojedynczego zotnierza, wystarczy pojedyncze kliknigcie. Jesli
chcemy zaznaczy¢ kilka jednostek, nalezy rozciagna¢ nad nimi ramke, natomiast dwukrotne
Klikniecie na jednostce spowoduje wybranie wszystkich jednostek tego typu znajdujacych sie
w poblizu (np. wszystkich fucznikéw). Kiedy killka jednostek bedzie juz zaznaczonych, beda
one wykonywac wszystkie wyznaczone im zadania jako grupa.

Aby zaznaczy¢ kilka jednostek nalezacych do réinych typdw (na przykdad krasnoluda
i dwoch wojow) powinnismy Klikna¢ kazdego z nich, trzymajac weisnigty klawisz Shift. Po-
dobnie, jesli chcemy usuna¢ jednostke z grupy, to nalezy ja klikna¢, trzymajac weisniety kla-
wisz Shift.

Aby usunaé¢ zaznaczenie wszystkich jednostek, nalezy weisna¢ klawisz usunigcia zaznaczenia (domysnie jest to klawisz o nazwie tylda (~).

Aby zaznaczy¢ wszystkie jednostki widoczne w oknie gry, powinnismy wisnac¢ klawisz ,,Zaznacz wszystkie”. Domyslnie funkcje te spefnia kia-
wisz Enter. Aby usuna¢ zaznaczenie (jesli jakie$ jednostki s3 zaznaczone), powinnismy weisna¢ ten kla-
wisz powtdrnie.

Aby natychmiast zatrzyma¢ zaznaczona jednostke, powinnismy weisna¢ klawisz zatrzymania; do-
myslnie jest to klawisz Spagiji.

Tworzenie grup

Gra Myth umozliwia tworzenie grup jednostek, skiadajacych sie z réznych typow (np. 2 tucznikéw,
2 krasnoludy i 6 berserkerow). Aby utworzyé¢ grupe, nalezy zaznaczy¢ wybrane jednostki, wcisnaé
i przytrzymac klawisz Alt (na komputerach PC) lub Command (na komputerach Macintosh), a na-
stepnie wisna¢ jeden z klawiszy z cyframi od 0 do 9. Kombinacje klawiszy AlvCommand i klawisza
z cyfra powinnismy przytrzyma¢ przez okoto dwie sekundy, aby grupa zostata ,zapamigtania.” Od
tego momentu mozemy tatwo zaznaczy¢ wszystkie jednostki z danej grupy, weiskajac kombina-

cje klawiszy Alt/Command i przydzielonego klawisza z cyfra. Do przetaczania pomiedzy zapa- pr
migtanymi grupami stuzy klawisz F, a wciskajac klawisz Delete mozna grupe rozwiazac. ‘ﬂr;
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Klawisze funkcyjne
Klawisze funkcyjne, znajdujace sie w gornej czesci klawiatury, pozwalaja modyfikowaé niektore ustawienia rozgrywki bez jej przerywania.
Fl Zwolnienie gry
F2 Przyspieszenie gry
F3 ciszenie dzwigku
F4 Zwigkszenie glosnosci dzwigku
F5 Niska/wysoka rozdzielczos¢
F6 Wiaczenie/wylaczenie paska stanu
F7 Statystyki gry sieciowej
F8 Klawisze skrotow

F11 Filtrowanie krajobrazu.

O0WOOZeNIE JeONOSTKAML

Przemieszczanie jednostek

Aby przemiesci¢ jednostke, nalezy ja zaznaczy¢, a potem klikna¢ w dowolnym miejscu na ziemi. Zaznaczona jednostka przejdzie we wskazane
miejsce i bedzie oczekiwaé na dalsze rozkazy.

Atak

Nasza jednostka zaatakuje wroga i bedzie z nim walczy¢ az do momentu, az wrdg zostanie zabity, lub nie dopdki nie zostana jej wydane inne
rozkazy. Nalezy zaznaczy¢ jednostke lub grupe jednostek, a nastepnie kliknac jednostke wroga. Jesli wrog podejdzie zbyt blisko, to jednostki uzy-
wajace pociskow, takie jak krasnoludy lub tucznicy, beda sie musialy wycofaé. Dlatego nie nalezy sie dziwi¢, jesli po wydaniu rozkazu ataku kra-
snolud zacznie biec w przeciwnym kierunku — nasz bohater wcale nie ucieka z pola bitwy, tylko probuje znalez¢ miejsce na oddanie rzutu.

Obrona

Po przemieszczeniu jednostki we wskazane miejsce, jednostka ta pozostanie tam, oczekujac na dalsze rozkazy — chyba ze zostanie zaatakowa-
na. W takim przypadku uda si¢ ona w poscig za atakujaca jednostka nieprzyjaciela. Jesli chcemy, by jednostka przemiescita sig we wskazane miej-
sce i pozostata tam bez wzgledu na sytuacje na polu walki, nalezy skorzystac z funkcji Obrona. Aby to zrobi¢, po wyznaczeniu miejsca docelo-
wego nalezy wcisna¢ klawisz Obrona (domyslnie klawisz G). Jednostka, ktora otrzymafa taki rozkaz, bedzie stata jak wrosta w ziemie.

Atakowanie terenu

Czasami bedziemy musieli zaatakowac pewien obszar terenu — na przyldad w sytuacji, gdy wrdg zaczyna wchodzi¢ pomiedzy zastawione weze-
$niej bomby. Aby wyda¢ zaznaczonej jednostce rozkaz atakowania fragmentu terenu, powinnismy wcisna¢ i przytrzymac klawisz Ctrl, a nastep-
nie klikna¢ w miejscu, ktdre chcemy zaatakowac. Gdy to zrobimy, we wskazanym miejscu pojawi si¢ czerwony znak X.
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Kierunek ustawienia jednostek

Waznym elementem strategicznym jest kierunek ustawienia jednostek. Jesli sa one zwrocone w innym kierunku, a nieprzyjaciel zajdzie je od ty-
fu, to naszych wojow czeka pewna smier¢. Aby zmieni¢ kierunek, w ktorym sa zwrdcone zaznaczone jednostki, nalezy weisnac i przytrzymac
prawy przycisk myszki (w przypadku komputera Macintosh funkcje te spefnia klawisz Option), a nastepnie przesuna¢ myszke w odpowiednim
kierunku. Jesli jednostki stoja w szyku, to szyk ten zostanie zachowany. Warto zwraci¢ uwage, e ten sposob zmiany kierunku zwrécenia jedno-
stek bedzie dziafat jedynie wowczas, jesli nie whaczylismy w ustawieniach opcji ,,Prawy przycisk myszki usuwa zaznaczenie.” Troche trudniejszy
sposdb zmiany kierunku ustawienia jednostek polega na tym, by klikna¢ lewym przyciskiem myszki (w przypadku komputerow Macintosh po
prostu kiikna¢) w miejscu, do ktorego maja sie uda¢ zaznaczone jednostki, a nastepnie trzymaé przycisk myszki wcisniety (na ziemi pojawia sie
76tte koteczka). Zwalniajac przycisk, powinnismy wykonac szybki ruch myszka w wybranym kierunku. Gdy grupa dotrze w wyznaczone miejsce,
grupy skieruja sie w kierunku, w keorym ruszylismy myszka. VWymaga to troche treningu, ale znacznie utatwia gre (zwlaszcza jesli gramy z kims,
kto te sztuczke zna i z niej korzysta). Dzigki temu sposobowi ustalania kierunku ustawienia jednostek mozemy znacznie ograniczy¢ zamieszanie
W czasie trwania zacigtej bitwy.

Szyki

Niezwykle waznym elementem strategicznym w grze Myth sa szyki. Dzigki wybraniu odpowiedniego szyku nasze jednostki moga atakowac wro-
ga w uporzadkowany sposéb, a nie walczy¢ z nim jak tlum nierozgarnigtych rebajtow. Jesli chcemy odnies¢ sukces w grze wieloosobowej, to klu-
czowym warunkiem bedzie poznanie zasad tworzenia szykow.

Aby utworzy¢ formacjg, nalezy zaznaczy¢ grupe jednostek, a potem wybrac jeden z szykow, weiskajac klawisz od 0 do 9, i klikna¢ w miejscu,
w ktorym dany szyk ma zosta¢ utworzony. Na ziemi we wskazanym miejscu pojawia sig zofte okregi, informujace o wygladzie szyku.

W trakcie gry mozna korzysta¢ z dziesigciu szykow, ktdrym przyporzadkowano klawisze od 0 do 9. , znajdujace sie w gornej czedci klawiatury.
Ponizej zamieszczamy opis wszystkich dostepnych szykow:
82| | —Krotki szereg: Jednostki ustawiajg sie w czteroosobowych rzedach.
2 — Dtugi szereg: Jednostki ustawiaja sie w o$mioosobowych rzedach.
24| 3 —Luzny szereg: Jednostki ustawiaja sie czteroosobowych rzedach w szachownice.

4 — Rozproszony szereg: Jednostki ustawiaja sie w rozproszonej linii.

EIHINE

5 — Kwadrat: Jednostki tworza kwadrat.

e
e

6 - Gromada: Jednostki ustawiaja sie losowo w pewnej odleglosci od siebie.

=F

4
%

7 — Plytkie okrazenie: Jednostki ustawiaja sig, tworzac dtugi, lekko wygiety fuk.
8 — Gtebokie okrazenie: Formacja w ksztatcie zwartego, bardziej wygietego fuku.
9 —Klin: Formacja w ksztatcie klina.

IEILd|

¥
|

0 — Pierscien: Jednostki tworza pierscien i staja zwrécone na zewnatrz.
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Rozproszenie

Umiejetnoscia czesto przydajaca sie na polu bitwy jest szybkie rozproszenie skupionych jednostek. Czesto potrzeba takiego rozproszenia zacho-
dzi na przyltad wtedy, gdy nasze jednostki sa atakowane przez krasnoludy wroga lub przez innych wrogdw dysponujacych bronia dziatajaca na
pewnym obszarze. Aby wydac rozkaz szybkiego rozproszenia, nalezy zaznaczy¢ jednostki, a nastgpnie weisna¢ klawisz Rozproszenie. Domysinie
jest to klawisz B.

Odwrét

Walka do ostatniej kropli krwi zazwyczaj nie jest najlepszym rozwigzaniem... a zdecydowanie nie jest rozwiazaniem najbardziej inteligentnym ze
strategicznego punktu widzenia. Jesli zaznaczymy grupe jednostek i weisniemy klawisz Odwrét, zaznaczone jednostki zaczng sig oddala¢ od jed-
nostek wroga. Domyslnie jest to Idawisz R.

Punkty nawigacyjne

Dzigki punktom nawigacyjnym mozna wyznacza¢ doldadny szlak, po ktorym zaznaczone jednostki beda sie przemieszcza¢ do wskazanego miej-
sca. Po zaznaczeniu grupy jednostek mozna ustawi¢ punkty nawigacyjne, wiskajac i przytrzymuijac klawisz Shift, a nastgpnie klikajac na ziemi. We
wskazanych miejscach pojawig sie Zéfte okregi wyznaczajace trase, po ktorej beda si¢ przemieszczac zaznaczone jednostki. Zanim wskazemy
miejsce docelowe, mozna wyznaczy¢ maksymalnie cztery punkty nawigacyjne

Patrolowanie

Istnieje mozliwos¢ wydania jednostkom polecenia patrolowania trasy pomiedzy punktami nawigacyjnymi. Po ich ustawieniu nalezy (nie zwalnia-
jac klawisza Shift) klikna¢ pierwszy wskazany punkt. Po dotarciu do ostatniego wyznaczone punktu nawigacyjnego zaznaczone jednostki wroca
ta samg trasg do punktu wyjscia i beda krazy¢ po wskazanej trasie tam i z powrotem.

Umiejetnosci specjalne

Poza zwyldymi sposobami ataku, niektore jednostki dysponuja umiejgtnosciami specjalnymi. Aby je wykorzysta, nalezy zaznaczy¢ jednostke i
weisnaé przycisk umiejetnosci specjalnej, znajdujacy sie na pasku sterowania, lub wecisna¢ odpowiedni klawisz (domysinie za umiejetnos¢ specjal-
na odpowiada klawisz T). W niektorych przypadkach trzeba bedzie jeszcze wskaza¢ inna jednostke, przedmiot lub miejsce na ziemi, ktdre sta-
na sie celem umiejetnosci specjalnej. W rozdziale V zamiesciliSmy opis umiejetnosci specjalnych wszystkich dostepnych jednostek

ZLdrowie

Po zaznaczeniu jednostki, na prawo od zéttej ramki pojawi sie pionowy pasek, informujacy
0 jej stanie zdrowia. Petny pasek koloru zielonego oznacza jednostke zdrowa. Wraz z od-
noszeniem kolejnych obraze, pasek bedzie sig zmniejszat i zmieniat kolor na zétty (Srednie
obrazenia), a potem na czerwony (powazne obrazenia). Gdy pasek osiagnie warto$¢ zero-
Wwa, jednostka poniesie $mier¢.

Wedrowcy maja specjalng umiejetnosé, ktdra pozwala im leczy¢ inne jednostki. Szczegdto-
Wy opis wykorzystania tej umiejetnosci znajduje sie w rozdziale V.

Aby sprawdzi¢ stan zdrowia danej jednostki, wystarcza kiikna¢ jej posta¢ w oknie gry.

Nie zapominajmy uwaznie $ledzi¢ stanu zdrowia swoich jednostek, bo jesli wyslemy do walki powaznie ranne jednostki, mozemy je bezpowrot-
nie straci¢ i przyczynic sie do swojej kleski.
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Doswiadczenie

Zabijajac kolejnych wrogow, jednostki zdobywaja doswiadczenie. Po wybraniu doswiadczonej jednostki, informacja o zabitych przez nia wrogach
pojawi sie na pasku stanu w postaci tarcz (lub czaszek, jesi zabity nieprzyjaciel nalezat do sit Ciemnosci). Jednostki bardziej doswiadczone ataku-
ja szybciej, a ich ataki sa bardziej celne.

Pogoda i jej wplyw na przebieg walki

Przechodzac do kolejnych misji, bedziemy zmuszeni walczy¢ w réznorodnych, czesto niesprzyjajacych warunkach. Czesto nie bedzie wyboru, jak
tylko walczy¢ w deszczu lub w $niegu. Warto zauwazy¢, ze warunki pogodowe maja niezwykle wazny wplyw na nasze szanse w walce z wro-
giem.

Deszcz ma tg ceche, Ze gasi ogier —a zwlaszcza ogien na loncie pociskow, ktdrymi miotaja krasnoludy. Walczac w czasie zamieci $nieznej, moz-
na spostrzec, ze podmuchy wiatru zwiewaja z kursu strzaty miotane przez fucznikow. Aby przezy¢ na polu bitwy, nalezy przewidzie¢ wptyw po-
gody na poszczegolne decyzje strategiczne wydawane na polu bitwy.
Imiona

Kazda jednostka ma imig, ktére mozna zmienic, zaznaczajac ja i weiskajac klawisz N.

Zapisywanie i ogladanie powtorek

Po zakoriczeniu gry i wyjsciu do menu gféwnego mozna obejrze¢ powtorke stoczonej wiasnie bi-
twy. W trakcie powtorki mozna $ledzi¢ przebieg bitwy, dowolnie manewrujac w tym czasie usta-
wieniem kamery. Powtorki to doskonaly sposéb na poznanie strategii wykorzystywanej przez
wroga. Dzigki nim mozna tez po raz kolejny przezy¢ chwile chwaly, jesli wezedniej udafo sie
nam rozgromic oddziaty przeciwnika w szczegdlnie widowiskowy sposéb.

Jesli klikniemy opcje Zapisane filmy, na ekranie pojawi sie ekran powtorek, oferujacy
nastepujace opcje.

Zapisane filmy

Lista wszystkich filmow, ktore mozna wyswietlic. Zapisa¢ mozna do 100 filmow.
Pokaz film: wyswietla powtorke wybranej gry.

Usun film: usuwa zapisany film z twardego dysku.

Pokaz ostatni film: wyswietla powtorke z ostatniej gry.

Zapisz ostatni film: zapisuje film z ostatniej gry pod podana nazwa

Ogladajac powtorke, mozna przyspieszy¢ (Klawisz F2) lub zwolni¢ (FI) jej odtwarzanie. Ko-
lejna opcja przydatna przy odtwarzaniu powtdrek to automatyczna kamera (F12), przeno-
szaca widok w sam srodek akiji.
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TRYB INOYWIOUALNY

Przed rozpoczeciem gry Myth: Upadli Wiadcy, zalecamy zaznajomienie sig z informacjami w niniejszym podreczniku dotyczacymi sterowania.
Aby przejs¢ szkolenie, nalezy wybrac opdje ,,Szkolenie” z menu gidwnego. Od tego momentu wystarczy tylko postepowac zgodnie ze wska-
zéwkami instruktora.

Warto zwrdcic uwage na to, ze wskazdwki podawane w czasie szkolenia odnosza sie do domyslnego ustawienia klawiatury. Jesli wezesniej zmie-
nilismy przyporzadkowanie jakich$ klawiszy, powinnismy to uwzglednic.

Rozpoczecie gry

Kiedy jestesmy juz gotowi do rozpoczecia gry w trybie indywidualnym, wystarczy likna¢ opcje ,,Nowa gra,” znajdujaca sie w menu gidwnym.
Przed rozpoczeciem kazdej misji zobaczymy mape, przedstawiajaca kontynent, na ktdrym toczy sie akeja gry, zapiski dotyczace tresci konkret-
nej misji, a czasami takze i krétki film wprowadzajacy.

Jesli w ktoryms momencie bedziemy chcieli przypomnie¢ sobie cel rozgrywanej wiasnie misji, wystarczy weisnaé klawisz '~'. Gdy to zrobimy, in-
teresujace nas informacje pojawia sie na pasku stanu. Warto pamieta¢ o tym, by czesto zapisywac stan gry, oraz by korzysta¢ z mapy sytuacyj-
nej, ktdra pomoze nam odnalez¢ droge i ostrzeze przed niebezpieczeristwem.

Jak pomysinie zakoiiczy¢ misje

Aby ukoriczy¢ dang misje i przejs¢ do kolejnej, musimy osiagna¢ wyznaczone cele. Gdy misja zostanie zakonczona, nasze oddzialy zaczna sig cie-
szy¢ i uderza¢ mieczami w tarcze, a jesli to oddzialy przeciwnika zwycigza, to wiasnie one beda sie cieszyc.

Wstrzymywanie gry, zapisywanie stanu i wychodzenie z gry

Aby wyswietli¢ tzw. okno pauzy, nalezy klikna¢ przycisk pauzy w prawej czesci paska stanu lub weisna¢ klawisz Esc. W oknie pauzy dostepne sa
nastepujace opcje: zapisanie stanu gry, wczytanie zapisanego stanu gry, wezytanie ostatniego zapisanego stanu gry, rozpoczecie misji od poczat-
ku, powrot do gry i wyjscie z gry.

WsSKkazOwK1 dOTyCzace GRY

Nasze jednostki moga podnosi¢ réznego rodzaju przedmiotu: krasnoludy moga zbiera¢ bomby, a wedrowcy korzenie mandragory, umozliwia-
jace leczenie jednostek. Gheéle moga podnosi¢ prawie wszystko, np. miecze lub topory (jesli nimi rzuca, moga powaznie zrani¢ nasze oddzialy),
bomby (na przyktad fadunki podiozone przez nasze krasnoludy), a nawet glowy i czesci ciata, ktorymi uwielbiaja rzucac.

Uksztattowanie terenu mozna wykorzystywac nie tylko w celu zdobycia przewagi wynikajacej z réznicy wzniesien (jednostki miotajace znajduja-
ce si¢ na wzgdrzu maja wiekszy zasieg niz jednostki stojace ponizej nich), ale i po to, by uzyskiwa¢ przewage strategiczna. Jesli na przykdad uda
sie nam zwabi¢ oddziaty wroga do waskiego wawozu, w ktorym poszczegolne jednostki beda musialy iS¢ gesiego, a na zboczach ustawimy swo-
je jednostki miotajace, wrrdg nie ma szans!

Mozna tez zwabi¢ przeciwnika w miejsce, w ktdrym bedzie musiaf zbic sie w grupe. A jednostki w grupie to idealny cel dla krasnoludzkiego po-
cisku wybuchajacego.

Jesli nie lubimy zarzadza¢ odwrotu, to mamy problem. Dobry gracz potrafi réwnie szybko sie wycofywad, jak rusza¢ do ataku. Umiejgtnos¢ ta
przydaje sie zwlaszcza w sytuacjach, gdy wrog jest szczegdlnie niebezpieczny. Na przyldad upiory moga by¢ niezwykle grozne w bezposrednim
starciu, dlatego powinnismy wycofa¢ wszystkie jednostki, ktdre sie do nich zanadto zblizyty, i zlikwidowac ich fucznikami. Berserker tatwo pora-
dzi sobie ze zniewolericem, ale po co traci¢ samotnego wojownika, ktérego duza grupa zniewolericow z fatwoscia pozbawi Zycia, jesli mozemy
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zZniszczy¢ wroga, obrzucajac go krasnoludzkimi pociskami? Gracz, ktory nie umie si¢ wycofywac, to tylko migso armatnie.

Woda gasi lont w krasnoludzkich pociskach, dlatego skutecznos¢ krasnoludow znacznie si¢ zmniejsza, jesli zaczyna padac lub $niezy¢, a zostaje
ona zredukowana praktycznie do zera, jesli cel znajduije sie w rzece.

Jesli utrzymanie krasnoludéw przy zyciu w czasie walki sprawia nam kiopot, to sprobujmy zastosowac nastepujaca taktyke. Krasnoludy moga
podktada¢ bomby jedna obok drugiej, tworzac w ten sposob szereg tadunkéw wybuchowych, ktore detonujac wywotaja reakcje taricuchowa.
Wystarczy tylko z bezpiecznej odleglosci zdetonowaé pierwsza bombe (nie nalezy zbytnio sie do niej zblizac!). W ten sposdb mozna zniszczy¢
niczego sie nie spodziewajace oddzialy wroga, a potem podziwia¢ dziefo destrukgji na zwolnionej powtorce.

Jesli wrog zaatakuje naszych fucznikow w starciu bezposrednim, tak Ze nie beda oni mogli odda¢ strzafu, mozna wskaza¢ wrogie jednostki dwu-
krotnym kliknieciem, a tucznicy zaczng sig broni¢, walczac wrecz.

Magiczne zaklecia i bron sg niezwykle rzadkie, dlatego nalezy je wykorzystywac bardzo ostroznie. Nie warto traci¢ ograniczonego zapasu ma-
gicznych strzaf na krazacych w oddali gholi.

Wielu graczy zapomina o korzystaniu z bomb, a przeciez w ten sposéb mozna sobie znacznie ufatwi¢ walke z przeciwnikiem.

Interesujaca réznica pomigdzy krasnoludami a tucznikami jest sposéb ich rozmieszezania. Krasnoludy nigdy nie powinny sta¢ w szeregach jeden
za drugim, gdyz ich pociski fatwo moga wyladowac na plecach towarzyszy, ktorzy stoja z przodu. Z drugiej strony ustawienie fucznikow w kilku
szeregach jeden za drugim umozliwia tym, ktorzy s3 z tylu, prowadzenie ostrzatu, podczas gdy przednie szeregi beda sie wycofywaé przed nacie-
rajacym wrogiem. Nawet jesli ktorys z naszych tucznikéw zostanie niechcacy trafiony przez strzafe druha, to niewielka to strata.

W wielu przypadkach warto poswigci¢ niektore jednostki dla dobra pozostafych, wysytajac je na pewna $mier¢. Taka jest juz natura wojny.

Krasnoludy potrzebuja pewnej odleglosci od celu, by rzuci¢ swéj pocisk, dlatego jedli sciga je duza grupa wrogow, powinnismy je zatrzymac,
a nastepnie wycelowac nie we wroga znajdujacego sig troche dalej, a nie w tego, ktory jest akurat najblizej.

Czasami jednostki, ktorymi na poczatku misji steruje komputer, przechodza w dalszej czesci misji pod rozkazy gracza, dlatego warto $ledzi¢ ich
ruchy. Poza tym nie zawsze trzeba slepo podazac za jednostkami sterowanymi przez komputer — czgsto i tak beda si¢ one trzymac naszej gru-
py lub po prostu rusza swoja droga.
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V. GRA W1€ELOOSOBOWA

Tryb jednoosobowy jest fascynujacy i zapewnia wiele godzin rozrywii, ale prawdziwa zabawa zaczyna sig, gdy rozpoczniemy gre wieloosobowa
i zmierzymy sie z innymi graczami za posrednictwem Internetu lub sieci lokalnej. Ponizszy rozdziat opisuje zasady ustawiania i rozgrywki w grze
wieloosobowej.

Myth: Upadii Wiadcy umozliwia rézne sposoby potaczenia z innymi graczami i oferuje kilka rodzajow rozgrywki w tym trybie, dzieki czemu kaz-
dy znajdzie cos dla siebie.

ROZPOCzZECIE

Po uruchomieniu gry nalezy wybra¢ opcje Gra wieloosobowa. Spowoduije to wyswietlenie ekranu ustawien gry wieloosobowej, umozliwiajace-
go konfiguracje niektorych aspektow rozgrywki.

Imie gracza

Tutaj nalezy wpisac imig, ktorego bedziemy uzywac w czasie gry wielooso-

bowej. Nie musi to by¢ nasze prawdziwe imi¢ — intrygujace imiona typu
Ungar Krwiozerczy sa mile widziane.

Nazwa druzyny

Pole to trzeba wypetni¢ jedynie w przypadku, kiedy rozgrywamy gre druzy-
nowa. Takze i w tym przypadku nazwa druzyny moze by¢ dowolna — im
ciekawsza, tym lepsza.

Ikona gracza

Kazdemu graczowi jest przyporzadkowana ikona, pojawiajaca sig obok jego imienia na liscie graczy, dzigki czemu fatwiej poszczegdinych graczy
rozréznic. Jesli klikniemy te ikone i przytrzymamy przycisk myszy, to na ekranie pojawi sie menu dostepnych ikon. Teraz wystarczy podswietli¢
ikone, ktora chcemy wybrac, a nastgpnie pusci¢ przycisk myszy, by zatwierdzi¢ wybor.

Kolory

Tutaj mozna wybrac gidwny i drugorzedny kolor swoich oddziatow. VWybrane kolory beda stuzy¢ jako barwa przyodziewku i skory dowodzo-
nych przez nas jednostek w czasie walki, dzieki czemu fatwo je bedzie rozrézni¢ w zgietiu bitwy. Aby wybrac kolor, nalez klikna¢ odpowiednia
barwe na kole. Aby rozjasni¢ lub przyciemni¢ wybrany kolor, nalezy kiikna¢ na pasku koloréw, znajdujacym sie po prawej stronie kota koloru.
Jesli zdarzy sig, ze dwoch graczy wybierze te same kolory, to gra automatycznie przydzieli jednemu z nich inne barwy. W grze druzynowej gra-
cze przybieraja kolor gldwny, ktdry zostat wybrany przez kapitana druzyny, a do rozréznienia uzywaja koloréw drugorzednych.
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opcje siect

Gra oferuje trzy sposoby potaczenia sig z innymi graczami: serwer bungie.net, TEN lub inne (wsrod keorych znajduie sie siec lokalna i Appletalk).
Opisy tych opcji zamieszczono ponizej.

BUNGIENET
Co to jest bungie.net?
Bungie.net to bezpfatny serwer internetowy, umozliwiajacy rozgrywke uzytkownikom gry Myth z catego $wiata.
W jaki sposob utworzy¢ konto na serwerze

Najpierw trzeba uruchomi¢ przegladarke internetowa (najlepiej spisuja sie najnowsze wersje programéw Netscape Navigator lub Microsoft In-
ternet Explorer) i odwiedzi¢ serwis internetowy http:/www.bungie.net. Po wejsciu na strone www.bungie.net nalezy klikna¢ link pozwalajacy za-
rejestrowac nowe konto (Napis , this link” w lewym gormym rogu ekranu, nad polami stuzacymi do wpisywania loginu i hasfa) i wypetni¢ formu-
larz, ktdry pojawi sie na ekranie. Najpierw trzeba bedzie poda¢ date urodzenia (w formacie miesiac, dzien, rok), a potem uzupefni¢ wymagane
informacje, takie jak nazwa login (uzywana do logowania) i hasfo (pole ,password”). Login i hasto musz3 sie sktada¢ z od 5 do 12 znakéw i nie
moga zawiera¢ zadnych znakow specjalnych. Jedli wpisany przez nas login jest juz przez kogos$ uzywany, bedziemy musieli poda¢ inny. Mozliwe,
7e trzeba tez bedzie poda¢ numer seryjny, znajdujacy si¢ na odwrocie pudetka z ptyta CD do gry Mythll. Nalezy pamietac, by przed wystaniem
kwestionariusza zaznaczy¢ pole w lewym dolnym rogu, potwierdzajac w ten sposob fakt zaznajomienia si¢ z regulaminem serwera i zasadami za-
chowania w czasie jego uzytkowania).

Po uzupetnieniu i wystaniu kwestionariusza (przycisk ,,Continue”, a potem ,,Finish”) serwer wysle na podany przez nas adres email wiadomos¢

z potwierdzeniem rejestracji.

Nalezy pamietac, by zanotowac sobie login i hasto w jakims bezpiecznym miejscu. Prosze zwroci¢ uwage na to, ze do rozpoczecia
gry Myth: Upadli VWiadcy na serwerze bungie.net wymagane jest pofaczenie z Internetem oraz dziatajace kon-
to bungie.net.

Jesli przy instalacji gry wybraliémy opdje , Instalacja sieciowa,” to rozgrywka za posrednictwem ser-
wera bungie.net nie bedzie mozliwa.

Login
Tutaj nalezy wpisa¢ login, ktory wybralismy przy rejestracji na serwerze bungie.net.
Haslo

Tutaj nalezy wpisac hasfo, ktore wybralismy przy rejestracji na serwerze bungie. Wiecej informacji na temat
serwera bungie.net znajduie si¢ ponizej.

Zapisz haslo

Jesli to okno zostanie zaznaczone, to gra zapamigta hasto, dzigki czemu nie trzeba go bedzie wpisy-
wac przy kazdym logowaniu na serwer. O ile tyliko nikt inny nie korzysta z naszego kom- -...{ .
putera, bez problemu mozna skorzystac z tej opiji. Jesli jednak mieszkamy lub pracuje- —
my z kims, kto po zalogowaniu si¢ na serwer bungie.net moglby nam przynies¢ wstyd nie-
odpowiedzialnym zachowaniem, to lepiej okienka tego nie zaznaczac.
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Uaktualnij dane gracza

Jesli okno to zostanie zaznaczone, to po zalogowaniu sig na serwer zostang uaktualnione informacje o wybranych przez gracza imieniu, kolorach
oraz o ikonie. Domysnie okno to zostanie zaznaczone automatycznie, jesli dane gracza zostang zmienione.

Logowanie sie na serwer bungie.net

Przed zalogowaniem sig nalezy sprawdzi¢, czy w czytniku CD-ROM znajduie sie
ptyta CD z gra Myth. Po zalogowaniu sig na serwer oczom gracza ukaze sig ekran
gidwny bungienet, umotliwiajacy rozmowe z innymi graczami i wyszukiwanie
przeciwnikow do gry wieloosobowej. W lewym gornym rogu ekranu znajduje sie
flaga ,,pokoju,” w ktdrym sie znajdujemy. Obok tej nazwy znajduija sie dwie liczby:
gorna z nich informuje o liczbie graczy znajdujacych sie w tym pokoju, natomiast
dolna moéwi o liczbie rozgrywanych sesji. Aby przejs¢ do innego pokoju, wystar-
czy klikna¢ nazwe pokoju w lewym gdrnym rogu. Pod nazwa pokoju znajduje sie
lista wszystkich graczy przebywajacych w danym pomieszczeniu. Obok imienia
kazdego z graczy znajduije sig ikona, informujaca o pozycji danego gracza w ran-
kingu. Kazdy nowy gracz rozpoczyna udziat w rankingu z ikona w ksztalcie sztyle- |
tu, a potem pnie si¢ wyzej. Na prawo od nazwy pokoju znajduja si¢ cztery przy-
cisk:

Wycisz/przywroc

Czasami moze sig zdarzy¢, ze nie chcemy otrzymywac wiadomosci od ktoregos z graczy. Aby zrezygnowac z otrzymywania wystanych przez

taka osobe wiadomosci, wystarczy wybrac ja z listy i klikna¢ przycisk Wycisz. Jesli sig rozmyslimy i znowu bedziemy chcieli odbiera¢ komunika-

ty wysytane przez wyciszonego gracza, wystarczy klikna¢ ten przycisk powtdrnie.

Nowa gra /Opcje

Klikniecie tego przycisku umotzliwi utworzenie nowej gry w trybie wieloosobowym. Po utworzeniu, nowa gra zostanie dodana do listy dostep-

nych gier wieloosobowych, znajdujacej sie pod czterema przyciskami. Aby zmieni¢ parametry zainicjowanej gry, nalezy kliknaé przycisk ,,Opcje”.

(Uwaga: parametry gry moze zmienia¢ jedynie osoba, ktora gre zainicjowafa, czyli jej host).

Dolacz do gry

Aby dotaczy¢ do trwajacej gry, nalezy wybrac jedna z gier z listy znajdujacej sie bezposrednio pod czterema przyciskami, a nastepnie wcisnac
przycisk Dotacz do gry. Dotaczy¢ mozna jedynie do tych gier, ktorych nazwa NIE jest wygaszona.

Rozmowa

Dolna potowa ekranu ustawier gry wieloosobowej to pole rozmoéw. Aby wysta¢ wiadomos¢ do
wszystkich graczy obecnych w danym pokoju, wystarczy po prostu wpisac ja w pole tekstowe
w dolnej czgdci ekranu i weisna¢ klawisz Enter lub klikna¢ przycisk Wyslij. Aby wysta¢ pry-
watng wiadomos¢ do konkretnego gracza, nalezy wybra¢ jego imig z listy graczy i wpisa¢
wiadomos¢ tak jak zazwyczaj. VWiadomos¢ prywatna pojawi sig na czerwonym tle.

Wyjscie

Wybranie tej opcji spowoduje opuszczenie serwera bungie.net i powrét do menu gtow-
nego.
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bungie.net przestaje obstugiwa¢ wymiane pakietow danych, a role te przejmuje komputer gospodarza gry (hosta). Jest to wazne z dwdch powo-
dow:

1) Gra bedzie dziata¢ szybciej i bedzie w niej mniej opdznien, jesli serwer ma szybkie potaczenie z Internetem (na przyldad, T3, T1, ISDN, ASDL,
56K itd.).

2) Jesli gospodarz opusci gre lub utraci potaczenie z Internetem, to wszyscy gracze zostang roztaczeni. W takim przypadku na ekranie pojawi sie
komunikat ,,Utrata potaczenia.”

GRY DRUZYNOWE

Jesli gospodarz gry zezwolit w ustawieniach na tworzenie druzyn, to gracze beda mogli zaldada¢ druzyny. Aby to zrobic, uczestnicy gry musza
wybrac kapitana swojej druzyny. Pozostali gracze wybieraja kapitana z listy, a potem klikaja przycisk ,,Dotacz do druzyny.” Zrobiwszy to, zoba-
za na ekranie pasek z nazwa druzyny, pod ktdrym zostanie podane imig kapitana i pozostatych cztonkéw tworzacych druzyne.

Jesli w czasie rozgrywki wcisniemy klawisz F7, to na ekranie pojawi sig informacja na temat druzyn oraz ich kapitanéw. Gdy gra sie rozpocznie,
kapitan steruje wszystkimi jednostkami. Moze on podzieli¢ dostgpne jednostki migdzy cztonkéw druzyny, zaznaczajac je, a potem weiskajac Ida-
wisz ukosnika wstecznego (\), by przydzieli¢ je danego graczowi. Jesli druzyna sldada sie z dwoch graczy, to drugi gracz natychmiast uzyska moz-
liwos¢ kontroli nad tymi jednostkami - przybiora one jego barwy, a na mapie sytuacyjnej nie beda juz oznaczone kolorem niebieskim, ale zielo-
nym. Jesli w druzynie znajduje sie wiecej graczy, po weisnieciu klawisza ukosnika wstecznego (1) na ekranie pojawi si¢ menu z ponumerowang i-
st cztonkéw druzyny. Aby przydzieli¢ jednostki do odpowiedniego gracza, kapitan musi tylko wcisna¢ jego numer.

Pomimo odfaczenia jednostek i przydzielenia ich do pozostatych cztonkéw druzyny, kapitan w dalszym ciagu moze im wydawac rozkazy, co moz-
na wykorzysta¢ w sytuacji zagrozenia. Kapitan jest odpowiedzialny za nadzorowanie catej bitwy. Jesli zobaczy, ze ktdrys z graczy nie zauwazy! zbli-
Zajacego sie niebezpieczenstwa lub nie decyduje sig na atak w odpowiednim momencie, kapitan moze zaznaczy¢ jednostki i osobiscie wydac im
odpowiednie rozkazy. W ten sposob w grze druzynowej moze sig zdarzy¢, ze gracze spostrzeg, ze ich oddzialy wykonuja zadania, ktdrych wea-
le im nie zlecali — jesli tak sig stanie, to znak, Ze kapitan druzyny wkroczyt do akiji.

Mapy przeznaczone do gry wieloosobowej réznia sig od siebie liczba druzyn, ktore moga sie na nich zmagac. Jesli na mapie umozliwiajacej stwo-
rzenie pigciu armii zacznie gre dziesigciu graczy, ktdrzy nie podziela sig na druzyny, to serwer podzieli ich automatycznie.

Jesli gramy z wykorzystaniem protokotu TCP/IP lub AppleTalk, to w rozgrywce moze uczestniczy¢ maksymalnie 16 graczy. Gra Myth umozliwia
dwom graczom prowadzenie rozgrywki za posrednictwem protokotu TCP/IP, jesli tylko dysponuja oni przynajmniej jedna kopia gry. Aby sko-
rzystac z tej mozliwosci, nalezy na jednym komputerze zainstalowac sieciowa wersje gry Myth, a na drugim komputerze przeprowadzi¢ duzg in-
stalacje (w czasie rozgrywki ptyta CD z gra musi sig znajdowac¢ w czytniku CD-ROM drugiego komputera). Jesli chcemy, by w rozgrywce wzie-
fo udziat 3 lub wigcej graczy, to beda oni potrzebowac wiasnych kopii gry Myth.

Jesli wybierajac sposob pofaczenia, Klikniemy przycisk Inne, na ekranie pojawia sig nastepujace opcje:
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TCP/IP (Internet)

Jesli wybierzemy te opcje, to na ekranie pojawi si¢ okno dialogowe
Z nastepujacymi opcjami:

Nazwa
Nazwa, ktora pojawi sig na liscie dostepnych gier.
Haslo

Ded. wi 3dreee

Jesli chcemy, by w stworzonej przez nas grze mogly wzia¢ udziat je-
dynie konkretne osoby, to w tym polu mozna wpisac hasto, o kto-
rym poinformujemy pozniej wybranych przez nas graczy.

Utworz gre

Jesli klikniemy ten przycisk, utworzymy gre o podanej nazwie, zabezpieczong wpisanym przez nas hastem.
Port

Port, na ktdrym zostanie utworzona gra. Jesli nie orientujemy sie w kwestiach technicznych, lepiej zostawic ustawienie domyslne, czyli wartosc
3453.

Gry w sieci lokalnej

Na ekranie pojawi si¢ lista gier wieloosobowych, do ktdrych mozna dofaczyc.

Dolacz

Aby dofaczy¢ do gry, nalezy wybrac ja z listy dostepnych gier i klikna¢ przycisk ,,Dofacz.”

Dotacz wg adresu: jesli zaznaczymy te opcje, bedziemy mogli potaczy¢ sie za posrednictwem Internetu z komputerem spoza naszej sieci lokal-
nej. W polu ponizej nalezy wpisa¢ adres IP komputera-gospodarza (hosta). Opcja ta bedzie dziata¢ jedynie wowezas, jesli potaczenie z Interne-
tem ustanowimy jeszcze przed uruchomieniem gry. Dotaczenie wg adresu moze by¢ niemozliwe, jesli taczymy sie z Internetem za pomoca mo-
demu, gdyz wiele dostawcow Internetow przydziela nam przy kazdym potaczeniu nowa nazwe i adres IP.

APPLETALK

Uzytkownicy komputeréw Macintosh moga korzysta¢ z dodatkowego protokofu sieciowego. Jesli wybiora oni opcje AppleTalk, na ekranie po-
jawi sie okno z nastepujacymi opcjami:

Nazwa
Nazwa, ktora pojawi sie na liscie dostgpnych gier.
Haslo

Jesli chcemy, by w stworzonej przez nas grze mogly wzia¢ udziat jedynie
konkretne osoby, to w tym polu mozna wpisa¢ hasfo, o ktorym poinfor-
mujemy pozniej wybranych przez nas graczy.

..F.'IIL'\.JlL A0 l."a.ll
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Jesli Klikniemy ten przycisk, zainicjujemy nowa gre o nazwie podanej w polu ,;Nazwa” i zostaniemy przeniesieni na ekran ustawien gry wielooso-
bowej.

Dotacz

Wybierajac te opcje, mozna dotaczy¢ do gry wybranej z listy i przejs¢ do ekranu ustawien gry.

Lista stref

Lista stref Apple Talk dostgpna w sieci Apple Talk.

Uzyj moja strefe

Jesli zaznaczymy te opcje, to zawezimy liste dostepnych gier jedynie do tych, ktore tocza sie w naszej stronie Apple Talk.
Uzyj wybrane strefy

Jesli zaznaczymy te opcje, to zawezimy liste dostepnych gier jedynie do tych, ktdre tocza sie w strefach wybranych z listy. Jesli chcemy wybra¢
wiecej niz jedng strefe, nalezy w czasie ich wskazywania na liscie stref trzymac weisniety klawisz Shift.

Wszystkie strefy

Jesli wybierzemy te opcje, na ekranie pojawi sie lista dostepnych gier, rozgrywanych we wszystkich strefach Apple Talk w naszej sieci.

IEN

Jesli jestesmy abonentami ustugi TEN, to bedziemy mogli ja wykorzystac do rozgrywania wieloosobowych sesji gry Myth z gwarantowanym mi-
nimalnym opdznieniem. Oto instrukcje, w jaki sposob z tej ustugi skorzystac:

— Prosze kliknaé przycisk TEN w oknie dialogowym na ekranie ustawien gry wieloosobowej, a potem klikna¢ przycisk OK.
— Gra Myth zostanie zamknieta, a uruchomiony zostanie program-klient ustugi TEN.
— Prosze wybrac z listy dostepnych gier Myth: Upadli Wiadcy.

— Zostaniemy przeniesieni na ekran bardzo podobny do tego, ktory wystepuje w samej grze. Za jego posrednictwem bedzie mozna rozmawia¢
Z innymi graczami, tworzy¢ nowe gry i dotacza¢ do gier juz istniejacych.

— Kiedy wszystkie przygotowania beda juz zakorczone, zostanie uruchomiona gra Myth i rozgrywlka sie rozpocznie.

SLEEETE
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€KRAN OPCJl GRY WIELOOSOBOWE]

Jesli zadecydujemy, ze sami chcemy stworzy¢ gre wieloosobowa, na
ekranie pojawi sig ekran pozwalajacy okresli¢ parametry inicjowanej gry.

Nazwa
Nazwa, ktora pojawi sig na liscie dostepnych gier.
Haslo

Jesli chcemy, by w stworzonej przez nas grze mogly wzia¢ udziat jedynie
konkretne osoby, to w tym polu mozna wpisa¢ hasto, o ktorym poin-
formujemy pozniej wybranych przez nas graczy.

Misje

Menu po lewej stronie ekranu pozwala wybra¢ mape, na ktorej bedzie
sig toczyta gra. Jesli zaznaczymy okno Uzyj misje dla jednego gracza, to
bedzie tez mozna prowadzic¢ rozgrywke w trybie wspotpracy na mapach ze scenariusza jednoosobowego.

Typ gry

Drzieki tej opcji mozna wybrac rodzaj gry wieloosobowej. Petny opis wszystkich typow gier wieloosobowych znajduje sie w rozdziale Typy gier
wielosobowowych.

Poziom trudnosci

Dzigki temu menu mozna ustawi¢ poziom trudnosci gry.

Limit graczy

Opcja ta pozwala na okreslenie maksymalnej liczby graczy, ktorzy beda mogli wzia¢ udziat w grze.
Limit czasu

Opcja ta pozwala okresli¢ dfugos¢ trwania gry, ktora jednak nie moze przekroczy¢ 90 minut.

Czas planowania

! poznaé: sie z mapa i zaplanowac swoja strategie. Do ustawiania dfugosci czasu planowanla s’ruzq
strzatki znajdujace sie na prawo od tej opcji. Czas planowania nie moze przekroczy¢ 10 minut.

Wymiana jednostek: tak

Jesli zaznaczymy te opcje, gracze beda mogli przed rozpoczeciem gry wymie-
nic jednostl, z ktorymi rozpoczng rozgrywke. Wiecej informacji na ten temat
znajduje sig w rozdziale pt. ,,VWymiana jednostek.” Opcje te mozna wiaczyc¢ tylko
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Weterani: tak

Jesli zaznaczymy te opcje, w grze beda mogly wzia¢ udziat jednostki, ktdrym udafo sie przezy¢ ostatnia gre wieloosobowa. Jesli jednostki te zdo-
byly duzo doswiadczenia, to ich udziat w walce moze by¢ niezwykle pomocny. Weterani biora udziat w grze w miejsce jednostek niedoswiad-
czonych, dlatego nawet jesli wszystkim naszym jednostkom uda sie przetrwaé do nastgpnej rozgrywki, to liczebnos¢ naszej armii sig nie zwigk-
szy.

Druzyny: tak

Jesli opcja ta zostanie wybrana, to gracze beda mogii tworzy¢ druzyny i walczy¢ ramie w ramig z innymi druzynami, a nie kazdy z graczy na wiasng reke.
Maksymalna liczba druzyn

Jesli zaznaczymy te opcje, bedziemy mogli okresli¢ limit liczby druzyn. Aby zainicjowa¢ nowa gre, nalezy weisna¢ przycisk OK, natomiast jesli wci-
$niemy klawisz Anuluj, powrdcimy do ekranu ustawien gry wieloosobowej. Po utworzeniu nowej gry lub dotaczeniu do gry juz istniejacej, zosta-
niemy przeniesieni na lekko zmodyfikowany ekran ustawien gry. Po lewej stronie wciaz znajduie sie lista graczy, ale teraz znajduja sie na niej tyl-
ko ci gracze, ktdrzy przytaczyli sie do naszej gry. Po prawej stronie nie ma juz listy dostepnych gier, ktdra zostata zastapiona mapa sytuacyjna mi-
sji i opisem parametréw rozgrywki. Opcja rozmowy, ktdrej okno znajduie sie w dolnej czesci ekranu, dziata tak samo jak w gfléwnym oknie in-
terfejsu bungie.net.

W gornej czedci ekranu znajduia sie nastepujace przyciski:
Usun gracza

Aby usunac z rozgrywki jakas osobe, nalezy wybrac jej imie z listy, a nastepnie kliknac ten przycisk. Usuniety w ten sposdb gracz zostanie prze-
niesiony na gitéwny ekran bungie.net.

Dotacz do druzyny

Aby dofaczy¢ do druzyny danego gracza, nalezy wybrac jego imie z listy i klikna¢ ten przycisk.

Zamknij gre

Po Kliknigciu tego przycisku gra zostaje usunieta z listy dostepnych gier, dlatego nie beda sig juz do niej mogli dofacza¢ kolejni gracze.
Opdje

Opdja ta pozwala zmieni¢ parametry rozgrywki.

Rozpoczecie

Po weisnieciu tego przycisku rozpocznie sig gra.

Opusc gre

Jesli dotaczylismy do gry, to po wybraniu tej opcji powrocimy do ekranu ustawien gry wieloosobowej. jesli natomiast sami gre zainicjowalismy
i pefnimy funkcje gospodarza (hosta), to klikniecie tego przycisku spowoduije usunigcie naszej gry z listy dostepnych gier, a wszyscy gracze po-
wroca do ekranu ustawien.

P T i -""l
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TYPY GRY Wi€LOOSOBOWE]

Krol wzgorza

Jeden z obszaréw mapy wyznaczono na wzgdrze i oznaczono flaga. Wzgorze uznaje sie za zdobyte, gdy jedne lub wigcej jednostek gracza zbli-
7y sig na pewna odlegos¢ od flagi i wyeliminuje wszystkie jednostki wroga znajdujace sie w poblizu. Zwycieza gracz, ktory jak najdtuzej bedzie
panowat nad wzgorzem. W tym typie gry wieloosobowe;j stosuie sie ciekawy rodzaj strategii. Gtownie chodzi o to, by zachowac jak najwiecej
jednostek az do ostatecznego ataku na wzgdrze, a jednoczesnie odpierac ataki wszystkich pozostatych graczy. Jesli w zasiegu flagi znajduja sie jed-
nostki wiecej niz jednego gracza, flaga przybiera kolor szary. Oznacza to, ze wzgdrze nie nalezy do zadnego z graczy. Jesli czas dobiegnie konca,
a na wzgorzu beda sie znajdowac jednostki kilku graczy, zaczyna sie dodatkowy czas naglej $mierci, ktory trwa dotad, az ktorys z graczy zdobe-
dzie niepodzielne panowanie nad wzgorzem.

Skradnij zdobycz

Gdzie$ na polu bitwy znajduie sie pitka, przyjmujaca kolor ostatniej druzyny, ktora ja dotknefa. Celem gry jest przejecie pitki i utrzymanie jej z da-
la od przeciwnikéw. W zwiazku z tym, Ze piflka nie jest przytwierdzona na state do podioza tak jak flaga, nasze jednostki moga ja kopac po ca-
tym polu bitwy, kiikajac pitke jak cel. Wygrywa druzyna, ktéra jako ostatnia bedzie w posiadaniu pitki. Jesli po uptywie czasu zadna z druzyn nie
bedzie niekwestionowanym wiascicielem pitki, zaczyna sig dodatkowy czas naglej smierci.

Parada pitek

Kazda druzyna rozpoczyna gre z pitka. Celem gry jest przejecie jak najwigkszej liczby pitek przeciwnikow. Zwyciezea zostaje ten gracz, ktory po
upfywie wyznaczonego czasu bedzie si¢ mogt pochwalic najwigksza liczba pitek.

Pogon za flagami

Na polu walki znajduje si¢ do dziewigciu flag. Zwycigzca zostaje ten gracz, ktdremu jako pierwszemu uda sig je wszystkie przeja¢. Nie trzeba
broni¢ flagi, kiedy si¢ ja juz zdobedzie; wystarczy dotknac ja i biec w strong nastepne;.

Terytoria

Na mapie znajduje sie killka flag. Celem gry jest przejecie i utrzymanie wigkszej liczby flag niz przeciwnik. Po przejeciu flagi nalezy zostawic przy
niej jednostki, ktore beda jej broni¢ przed przeciwnikiem.

Lowy padlinozercow

Po mapie rozrzucono pig¢ pitek. Wygrywa ten z graczy, ktory jako pierwszy zbierze je wszystkie. Gra ta przypomina tryb Pogon za flagami, ale
w tym przypadku mozliwos¢ przemieszczania pifek jest kolejnym wyzwaniem.

Zdobycze

Na polu walki znajduija sie pitki. Zwyciezca zostaje gracz, ktory po zakonczeniu meczu bedzie w posiadaniu najwigkszej liczby z nich. Gra ta przy-
pomina gre Terytoria, ale w tym przypadku pitki sa ruchome, co oznacza, 7e mozna je umiesci¢ w dobrze bronionym miejscu. Dzieki temu nie
trzeba rozpraszac¢ swoich oddziaféw po cafej mapie.

Liczenie trupéw

Celem gry jest wyrzadzenie jak najwigkszych zniszczen wsrod jak najwigkszej liczby jednostek nieprzyjaciela. Jednoczesnie nalezy dazy¢ do tego,
by ofiary wérdd naszych jednostek byly jak najmniejsze. Wygrywa gracz, ktory osiagnie lepszy wspétczynnik wyrzadzonych obrazen do obrazen
odniesionych.
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Ostatni na wzgorzu

W grze typu ,,Ostatni na wzgorzu” wygrywa osoba, do ktdrej po uptywie wyznaczonego czasu bedzie nalezafo wzgorze. Niezmiernie wazne sa
tu strategia i wyczucie czasu, bo nie mozna wygrac, jesli po prostu przy pierszej sposobnosci ruszymy do walki. Aby zwigkszy¢ szanse na prze-
jecie i utrzymanie wzgdrza do konca gry, musimy dobrze zaplanowaé natarcie i odpowiednio rozmiesci¢ nasze jednostki, a takze znalez¢ odpo-
wiedni moment do ataku.

Zdobadz flage

Kazdy z graczy ma flage, a celem gry jest ochrona wiasne;j flagi i jednoczesnie zdobycie flagi druzyny przeciwnej. Przegrywa ten, kto straci swoja
flage.

KOMUNIKCJA POOCZAS GRY WI€LOOSOBOWE]
Tablica

W czasie gry wieloosobowej — a zwlaszcza przy grze druzynowej — przydatne moze sig okaza¢ nakreslenie planu bitwy na mapie sytuacyjnej.
W grze wieloosobowej obok mapy w prawym gornym rogu ekranu pojawia sie mate ikony z oféwkiem i gumka. Aby wiaczy¢ tryb rysowania,
nalezy kiikna¢ ikone z otéwkiem. Aby zaczaé kreslenie, nalezy kliknac ikone z otowkiem, a potem klikna¢ i przytrzymac przycisk myszki na ma-
pie sytuacyjnej, przesuwajac kursor. Powtorne Kliknigcie ikony z otowkiem wyfacza tryb rysowania. Aby usuna¢ wszystkie rysunki z mapy, wy-
starczy kliknac ikone z gumka.

Szept

Uzywajac klawisza Szept, mozna tez wysyta¢ wiadomosci, ktdre ukaza sie wylacznie na ekranach pozostatych cztonkéw naszej druzyny. Domysl-
nie do funkdji tej przypisany jest klawisz Y. W ten sposob mozna uprzedzic kolegdw z druzyny o zblizajacym sie niebezpieczenstwie lub zmieni¢
nagle strategie. Jesli w grze nie ma stworzonych druzyn, to po weisnieciu klawiszy Y wiadomos¢ ukaze si¢ na monitorach wszystkich graczy (na-
szych wrogow).

Krzyczenie

W czasie gry mozna wysyta¢ wiadomosci, ktdre zostana odebrane zaréwno przez kolegdw z druzyny, jak i przez przeciwnikéw. Aby to zrobic,
nalezy klikna¢ przycisk Krzyk, wpisac tres¢ wiadomosci, a potem weisnaé klawisz Enter. Wystana w ten sposéb wiadomos¢ ukaze sie u dotu ekra-
nu kazdego gracza. Domyélnie funkcje Krzyk pozwala uruchomi¢ kombinacja klawiszy Shift-Y.

WYMIANA JeONOoSsTek

Jesli na ekranie opciji gry wieloosobowej zaznaczylismy opcje VWymiana jednostek dozwolona, to przed rozpoczeciem rozgrywki bedziemy mo-
gli wymieni¢ niektore jednostki na inne. Jedli rozgrywamy gre z udziatem druzyn, to mozliwos¢ wymiany jednostek bedzie miat tyllo kapitan. Wy-
miana jednostek jest mozliwa jedynie do momentu, gdy ktdras z druzyn wykona ruch. Aby rozpocza¢ wymiang jednostek, nalezy zwrdci¢ uwa-
ge na tabele, ktdra pojawi sie w gdrnej czesci ekranu w czasie planowania. Kazda jednostka jest warta okreslong liczbg punktow.

Aby usuna¢ jednostke ze swojej armii, nalezy klikna¢ strzatke w dét, znajdujac sie obok danego typu jednostki. Po odjeciu jednostki wzrosnie
liczba dostepnych punktow, ktdre nastepnie mozna ,,wydac”, na zakup innej jednostki. Aby kupi¢ jednostke, wystarczy kliknaé strzatke w gore,
znajdujaca sig obok jej nazwy. Jesli wystarczy nam punktow, to jednostka zostanie dodana do naszych oddziafow.

Typ AMindiaks Liczba Koszt Ty Brrrvamis”

Krasmodady 5 * 11 Widroewoy
Strreley 4 H 3 Wivje o
E | Al
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statystykl KkoKicowe

Po zakonczeniu gry wieloosobowej wszyscy gracze wracaja do ekranu ustawien gry. Tam, gdzie kiedys znajdowata sie lista dostepnych gier, po-
jawi sie teraz tabela ze statystykami i wykresami dotyczacymi zakonczonej gry. Wszystkie statystyki podane sa w formie wynikdw druzynowych,
a samotni gracze s3 traktowani jako jednoosobowa druzyna.

Ranga — Ranking druzyny

Perm. — Statystyki dla tej sesji

Wynik — Progresywny wynik w czasie

Zabici — Jednostki nieprzyjaciela zabite przez druzyne

Obraz — Obrazenia zadane wrogom

Jednostki — Liczba ocalatych jednostek

Zabici: druzyma/inne druzyny — Ktora druzyna foita skore ktore;

OpOZNIENIA W OZ1IALANIU INTERNETU

Wszyscy wiemy, Ze opdznien w dziataniu Internetu (opoinienie to okres czasu potrzebny, by nasz komputer wystat i otrzymat informacje) nie
da sie unikna¢. W wyniku tego gry rozgrywane przez Internet beda sie czasami , krztusity”, skakaty lub zwalnialy. Istnieje kilka sposobdw, by
zmniejszy¢ te zaldocenia.

Jesli korzystamy z modemu, nalezy wytaczy¢ kontrole btedéw i kompresje danych, a wiaczy¢ kompresje nagtowkow TCP.

WSKazOowKl dOTyczace GRY wWieLOOSOBOWwWE)

W grze, w ktorej biora udziat dwie druzyny, gdy wiemy, e wrdg jest tylko jeden, i Ze jego oddzialy sprobuja przejs¢ przez mape, istnieje poku-
sa, by rozpoczaé przemarsz naszych jednostek, zapominajac o ochronie tyféw. Tymczasem wyznaczenie strazy tylnej i zachowanie rezerw w tyl-
nej czesci pochodu sa niezwykle wazne, gdyz jednostki miotajace i walczace w starciu zapewniaja sobie nawzajem ochrong, dlatego nie powin-
ny sie zbytnio od siebie oddalac.

Czasami wrocimy do grupy jednostek, ktora zostawilismy na chwile w innym miejscu na mapie, i zastaniemy tylko krwawe plamy na trawie lub
na $niegu. Dopiero w czasie powtdrki dowiemy sig, jaki los je spotkat. Gdy nabedziemy troche doswiadczenia, mozemy sig fatwo domyslic, ja-
ka scena rozegrafa sie w tym miejscu, opierajac nasze domysty na ukfadzie krwawych plam, upuszczonych mieczach i tukach oraz na kraterach
w ziemi.

Zniewolericy i zmory, nie dos¢ ze potrafi si¢ ukrywa¢ w nurtach rzeki i czekac tam w zasadzce, to moga sie nawet poruszac z biegiem rzeki
i walczy¢ z innymi nieumarymi jednostkami, caly czas pozostajac niewidoczne dla naszych oczu. Jesli chcemy wydawac rozkazy jednostkom znaj-
dujacym sie pod woda, wystarczy wzia¢ w ramke czes¢ rzeki, w ktorej sig znajduja, a jednostki pojawia sig na pasku stanu.

tucznicy nie sa odporni na obrazenia, ale grupa tucznikow z wedrowcem, ktory od czasu do czasu bedzie leczyt rannych i ochraniat ich przed
gholami, moze zada¢ oddzialom wroga niezwykle powazne straty.

V. POSsTAClIE
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Ponizej podajemy liste jednostek, ktdre mozna spotkac w Myth: Upadli Wiadcy. W grze indywidualnej mozemy wybierac tylko z jednostek wia-
th; w grze wieloosobowej, zaréwno z jednostek wiatfa, jak i Ciemnosci.

SWIATLO

Woje

Ludzcy wojownicy, ktorym udato sie przeciwstawic¢ sitom nieumarlych Balora. Skoro przezyli poprzednie
spotkania z Upadtymi VWtadcami, by¢ moze beda w stanie to powtorzyc.

Woje walcza mieczami, a do obrony wykorzystuja tarcze.

tucznicy

{ =7 Dawni wrogowie ludzi, firBolgowie, zmienili zdanie, kiedy zda-
li sobie sprawe, e sami nie dadza rady Upadiym VWtadcom. Nie sg biegli w walce wrecz, ale udo-
skonalili sztuke strzelania z fuku do tego stopnia, ze wigkszos¢ wrogow nie ma okazji si¢ do
nich zblizy¢.

Lucznicy firBolgow slyna z wysokiej celnosci i pewnej reki. Grupa tucznikéw moze doko-
na¢ znacznych zniszczen w sitach wroga, pozostajac zbyt daleko na kontratak. Otoczeni,
fir'Bolgowie walcza na pigsci (w tym celu nalezy dwa razy klikna¢ wroga jednostke).

Krasnoludy
Krasnoludy to niskie, przysadziste istoty, ktore uwielbiaja materiafy wybuchowe i pasjami nienawidza Gheli.

Krasnoludy rzucaja mafymi butelkami wypetnionymi niestabilng mikstura, ktora pod wptywem uderzenia wy-
bucha. Tyle, ze nie zawsze.

Krasnoludy moga tez stawia¢ bomby (klawisz T) — paczki materiaféw wybuchowych, ktére detonu-
ja, jesli trafi sie w nie innym materiafem wybuchowym. Jesli chodzi o strategie stawiania materia-
tow wybuchowych, to chyba jest to kwestia oczywista. Kazdy krasnolud na poczatku gry ma ich
killa, ale jesli ktorys z nich zginie, inni moga wzia¢ te, ktére mu pozostaly.

@yTh 1 UpadLL wkadey BUNGIE SOFTWARE PRODUCTS CORPORATION 36

}g‘;’-‘__ﬁ.-'h?r:e: i

ALK R

Wedrowcy

Ci ludzie to wszystko, co pozostato z imperium Cath Bruig. Dawni czionkowie strazy przybocznej cesarza,
ktorzy rozeszli sig po ziemi, po tym, jak Upadli zniszczyli Muirthemne i wszystkich jego mieszkancow. Zmu-
szeni do walki, jako broni wedrowcy uzywaja zwyldej topaty.

Wedrowcy potrafia leczy¢ — uzywaja do tego celu korzeni mandragory. W tym celu nalezy wybra¢ y
wedrowca, weisna¢ klawisz ,,T” i Kliknac na jednostke, ktora chcemy uzdrowic. Na poczathu kazdy we- _ r.
drowiec ma okreslong liczbe korzeni mandragory, ale jesli ktorys zginie, inni moga waziac te, ktdre mu
pozostaly. Za kazdym razem, gdy wedrowiec kogos uzdrawia, znika jeden korzen mandragory, a kiedy zuzyje

je wszystkie, nie moze juz leczy¢. W ten sam sposob, wedrowcy moga tez ,wysuszac” nieumartych - zmory i zniewolencow. Pamigtajmy, ze cia-
fa zmér wciaz maja wiasciwosci ,wybuchowe”.

Berserkerzy

Berserkerzy sa ludzmi z pétnocy; wojami, ktorzy na rzecz szybkosci zrezygnowali z konwencjonalnego pancerza. Ich
nagie, pokryte bliznami ciafa nie sa zbyt dobrze chronione, ale szybkos¢ i zajadtos¢ dajg im spora przewagg, szczegdl-
nie gdy atakuja w grupie. Pomimo to, ich agresja sprawia, ze czasem trudno ich kontrolowac.

Berserkerzy uzywaja olbrzymich mieczy dwurecznych, ktdrymi tak dtugo rozprawiaja sie z prze-
ciwnikami, az ci przestaja si¢ poruszac.

Lesni olbrzymi

Masywni, drewniani mieszkaricy Lesnego Serca, od wiekéw skidceni z trowami. Gorujacy nad wszystkimi olbrzym
bez problemu daje sobie rade z wrogami, ktorych albo likwiduje, albo zmusza do poddania.

£'5__ _ Avatarowie

Dziewigciu poteznych magéw, ktorzy poprowadzili Legion przeciw Balorowi i Upadtym VWiadcom. Poniewaz przez
lata szkolili sie w magii i strategii, unikaja walki bezposredniej, ale jesli musza, potrafia by¢ bardzo niebezpieczni. Kaz-
r dy avatar nosi miecz i doskonale wie, jak si¢ nim postugiwac.

Kazdy z nich ma tez jaka$ wyjatkowa umiejetnos¢ magiczna.

I b ey
S )
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Ghole

Ghole sa szybkimi bestiami, ktore poruszajac sig, wloka dtorimi po ziemi. Ich szybkos¢ czyni z nich znakomitych
zwiadowcow i chociaz sa relatywnie stabe, potrafia whiec na wzgorze | zmasakrowaé grupe fucznikow, za-
nim ci beda w stanie zareagowac.

Bronia gholi jest topdr rzezniczy, diuzszy niz ich diugie, muskularne ramiona.

Na polu walki ghole czesto podnosza rézne szczatki, ktorymi rzucaja w najblizszego wroga. Potrafi tez
wykorzysta¢ ostrza topordw, granaty, czesci zmor i rozrzucone cztonki umarlych, ktdrymi niezwykle
skutecznie atakuja. Aby ghol cos podniost, nalezy go wybra¢ i klikna¢ na przedmiot, ktorego ma uzy¢. Be-
dzie go niost tak dtugo, az kazemy mu nim rzuci¢, wybierajac cel. Poza tym ghéle potrafia doskonale szy-
dzi¢ z przeciwnikéw, czym wyprowadzaja ich z rownowagi (w tym celu nalezy weisnaé¢ klawisz ,,Akcja”).

Zniewolericy
Ozywione ciata ludzi, ktorzy walczyli przeciw Upadiym Wiadcom i polegli. Poniewaz nie zyja, poruszaja sie wolno, ale po-

trafia znie$¢ powazne obrazenia, zanim zawiedzie odrazajaca magia, ktora utrzymuje ich ciafa przy zyciu. Ponadto,
poniewaz nie musza oddychac, moga przez nieograniczony czas pozostawac pod woda.

Jedyna bronia, ktdra w miare biegle potrafia postugiwac sie zniewolericy, jest topor. Poniewaz nie maja
wiasnej woli, mozna rozkazac im poszydzic z przeciwnikow (w tym celu nalezy weisnaé klawisz ,,Akcja”).

Bezduszni

W magiczny sposdb pozbawieni dusz, bezduszni powoli unosza sie nad ziemia, zostawiajac za sobg zaraze i ze-

psucie. Ich bronig jest kolczasty oszczep, nasaczony toksyna, ktora powoduje przejmujacy bol i moze prowa-
dzi¢ do $mierci.
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Pajaki jaskiniowe

Krasnoludzka legenda méwi, ze gleboko pod ziemia zyja pajaki wigksze od ludzi. Nie s3 zbyt silne ani
wytrzymate, ale ich przerazajace rozmiary i fakt, ze zawsze atakuja w grupie, czyni ich godnymi
przeciwnikami dla glupcow, ktorzy decyduija sie penetrowac ich podziemne legowiska w po- |
szukiwaniu zyt ztota lub innych drogocennych metali. Nie bedac z nikim zwiazane, atakuija tak- I
ze Upaditych. Fa .

Mymmidonowie
2

o Rasa wojow, ktorzy zdradzili swiatto, kiedy Balor obiecat im niesmiertelnos¢. Trzysta lat pézniej ich owinigte
' bandazami, gnijace ciafa wciaz chodza po ziemi w poszukiwaniu $wiezych ciat Zyjacych istot.

";r . : !
N oA T
e ‘i. o Myrmidonowie uzywaja dwu mieczy Gridaksma, ktore slkdadaj sie z ludzkiej kosci udowej, na ktorej kon-
vy ; | cach przymocowano stalowe ostrza kos. Kilkoma wprawnymi ciosami potrafia skosi¢ prawie wszystko,
| ; = o stoi im na drodze.
r g
i\ 3
f
=

ZImory
Pozszywanie ciata ozywione mroczna magia sa wylegarnia ztosliwych choréb i zgnilizny. Zmora podcho- s

dzi do swego celu i wbija sztylet w swoje wypetnione gazami ciato, ktore wybucha, pokrywajac wszyst- _"'_L
ko w jej zasiggu cienka warstwa, ropy, ktora na krétka chwile paralizuje przeciwnika.

Innym sposobem wywotania eksplozji zmory jest uzycie klawisza ,,Akcja”.
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Upiory
Kaptanki, przywofane z innego $wiata przez Balora, ze wzgledu na zdolnosci magiczne. Sa niezwykle dumne z te- =)
go, 7e w pojedynke potrafia zdziesiatkowac cafe legiony weteranow. Upiory nosza skory ludzi, ktorych porazi- W
ty, jako trofeum i znak ostrzegawczy. € i T

Upiory wystrzeliwuja wiazki elektrycznosci ze swych uschnigtych palcow.

Cienie

Cienie to ozywione ciafa niezyjacych od dawna magéw. Panicznie bo-
ja sie wody (dlatego tez, by przekroczy¢ rzeke, potrzebuja mostu). Stu-
13 jako , przedtuzacz” dla mrocznej magii Upadiych Wiadcow.

Trowy

Trowy to relikt zapomnianych wiekow. W czasach $wietnosci tworzyty wielkie, ka-
mienne konstrukgje, ale gdy ich cywilizacja zaczeta chylic sig ku upadkowi, zniewo-
lili swych mniejszych braci, ogry, ktorych zmusili do budowy gigantycznych gmachow.
Jednak w Erze Wiatru (po wielu wiekach niewoli u swych okrutnych panéw), ogry
wszczely powstanie. W rezultacie rozpoczeta sie wojna, ktdra doprowadzita do wy-
niszczenia panstw-miast trowow i wyginiecia ogrow. Konflikt wykorzystat bohater Co-
nnacht, ktdry pochowat trowy w sekretnym miejscu i wtoptt ich zelazne miasta w l6d. Kon-

tynent zostaf wyzwolony spod jarzma ich brutalnej wiadzy. g 4 o

V1. stownNiczek
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VI SEOWNICZEK: WAZNE POSTACIE, NIEJSCA 1 PRZEOMIOTY

Alrik: Jeden z Dziewigciu, byty krol Potudniowych Prowingji.

Bagrada: Najbardziej na pofudnie wysunieta z trzech przeteczy prowadzacych przez Chmurne Granie. taczy Rowning tusek z Lesnym Sercem.
Od niepamigtnych czaséw Bagrada byfa miejscem licznych bitew i potyczek.

Balor: Przywddca Upadtych Wiadcow.

Bariera: Wielka pustynia na wschod od Chmurnych Grani. Kiedys byly to Zyzne tereny cesarstwa Cath Bruig, ale piecdziesiat lat temu spalita i
spladrowata je przechodzaca armia Ciemnodci.

Chmurne Granie: tancuch gorski w $rodkowej czesci kontynentu, ciagnacy si¢ z pétnocy na potudnie. Chmurne Granie sa niemal nie do prze-
bycia, a jedyne przejicia to trzy przetecze — Bagrada, Siedem Wrot i Stopnie Zalu.

Cu Roi: Jeden z Dziewigciu.
Duszozerca: Jeden z Upadlych Wiadcow.
Dygodnica: Jedna z Upadiych VWiadcow.

Drziewigdiu: Dziewieciu poteznych czarownikéw, ktorzy przeciwstawili sie Upadtym VWiadcom. Ich przywodca byt Alrik, a Rabican, Murgen, Ma-
eldun, Cu Roi oraz czterech innych pefnili funkcje generafow.

Giok: Zatruta rzeka na potudnie od Okropnych Moczarow.

Kamienie Eblisa: Niezwykle potezny magiczny artefakt. Podobno tego, kto dzierzy kamien Eblisa, nie mozna pokona¢ w walce.
Kodeks Absolutu: Niezwykle potezna magiczna ksiega, w ktorej zapisany los kazdego stworzenia, ktore kiedykolwiek sig narodzi.
Kopalnie Srebra: Mata osada gornicza w poblizu Siedmiu Wrot.

Kruczy Most: Mafa wioska w poblizu Madrigal.

Lesne Serce: Ogromny las na wschod od Chmurnych Grani, Zyjq w nim lesni olbrzymi.

Madrigal: Jedno z Wolnych Miast Pétnocy.

Maeldun: Jeden z Dziewigciu.

Muirthemne: Pradawna stolica cesarstwa Cath Bruig. Z Muirthemne pochodzito wielu wielkich czarownikow i rzemiesinikow. To wiasnie tutaj
powstat Tain. Miasto zostato cafkowicie zniszczone przez armig Ciemnosci.

Murgen: Jeden z Dziewigciu.

Myrgard: Ojczyzna krasnoludow. Wraz z innym wielkim miastem krasnoludéw, Stoneheim, pigédziesiat lat temu Myrgard zostat wziety sztur-
mem przez ghole, ktdre rozpoczely jego okupacje.

Myrkridzi: Okrutna rasa migsozernych potwordw, zniszczona w czasie Ery Wiatru przez Connachta.
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Okropne Moczary: Bagna na pétnocy kontynentu.

Przymierze: Kiedys byto to giowne miasto w Prowincji, jednak pie¢dziesiat lat temu Przymierze zostato spladrowane i zniszczone przez armie
Ciemnosci.

Rabican: Jeden z Dziewigciu.

Rhi'anon: Pradawna stolica trowdw, ktora Connacht wtopit w 16d w czasie Ery Wiatru.

Réwnina tusek: Ogromna nizina na wschdd od rzeki Toven, stykajaca sie z Chmurnymi Graniami w okolicach Bagrady.
Shoal: Miasto, do ktorego gracz ucieka z Przymierza.

Siedem Wrét: rodkowa z trzech przeteczy przez Chmurne Granie. Swoja nazwe zawdzigcza siedmiu przewezeniom.

Skamander: Gioéwna rzeka przeplywajaca przez potudniowo-wschodnia czes¢ kontynentu, uchodzaca do morza na wschdd od Chmurnych
Grani.

Straznik: Jeden z Upadtych Wiadcow.
Tain: Potezny artefakt wyprodukowany przez mistrzow z Muirthemne za czasow Cesarstwa Cath'Bruig.
Tyr: Duze miasto w Prowingji, zniszczone przez armie Ciemnosci na dziesigc lat przed wydarzeniami opisanymi w tej grze.

Upadli Wiadcy: Szesciu niezwykle poteznych czarnoksieznikow, ktorym dowodzi Balor. Pozostali to: Dygotnica, Fatszywiec, Straznik i Duszo-
zerca.

Wezet $wiata: Pradawna budowla, umozliwiajaca natychmiastowe przemieszczanie sie z migjsca na miejsce.

Wielka Pustia: Otchtar w poblizu Myrgardu, ktora, jak powiadaja, nie ma dna. Powstata ona w miejscu, gdzie Callieachowie popenili samo-
bojstwo, pragnac uciec przed trowim przesladowaniem. .

Wojna Dwudziestoletnia: VWojna o wiadze nad Prowingja stoczona na terenach w okolicy Przymierza i w samym miescie 150 lat przed wy-
darzeniami opisanymi w grze.

Wydrowy Prom: Kolejna wioska w poblizu Madrigal.
Wygoda: Mafa wioska w poblizu Madrigal.

Zniszczenie Muirthemne, Upadek Cath Bruig: Piecdziesiat lat temu Upadli pokonali armie Cesarstwa Cath Bruig, spladrowani Muirthemne i
zamienili tereny cesarstwa na wschod od Chmurnych Grani w pustynie.

a1 e
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VIL POMOC TECHNICZNA

Jesli podczas instalacji lub w trakcie gry w Myth: Upadli Wiadcy wystapia jakie$ problemy, nalezy zapoznac sig z ponizszymi uwagami.

Windows 95/98:

— Nalezy sprawdzi¢, czy zainstalowalismy DirectX 5 (znajduie sig na dysku CD z gra Myth). DirectX 5 jest niezbedny do prawidiowego dziata-
nia gry.

— Upewnijmy sig, ze wszystkie sterowniki (larty grafiki, dzwieku itd.) s3 kompatybilne z DirectX. Aby uzyskac¢ najnowsze wersje sterownikow,
nalezy skontaktowac sie z producentem kart.

— Aby gra dziatafa poprawnie, nasz system musi by¢ w pelni 32-bitowy. Skontaktujmy sie z producentem napedu CD-ROM, zeby uzyska¢ 32-bi-
towe sterowniki.

— Karta sieciowa powinna uzywac sterownikéw Enhanced Mode.

MacOS:

— Nalezy sprawdzi¢ czy wylaczylismy WSZYSTKIE panele kontrolne i rozszerzenia innych producentow niz Apple.
— Upewnijmy sig, ze wytaczylismy/usunelismy clock-chippery lub akceleratory.

— Sprobujmy usunag plik Preferences gry.

— Sprobujmy przefaczy¢ PRAM. W tym celu, podczas uruchamiania komputera, nalezy wcisna¢ i przytrzymac klawisze Command, Option, Pi R
i puscic je, gdy nasz komputer uruchomi sig ponownie.

Moduty dodatkowe

Najwazniejsza cecha wersji 1.3 jest mozliwos¢ skorzystania z modutow dodatkowych, ktéra pozwala uzytkownikom na pobranie ich z réznych
stron Myth i wiaczenie do gry, bez koniecznosci modyfikowania samej aplikacji. Mozna to zrobi¢ przez katalog ,,Plugin”, ktory znajduije sie w ka-
talogu ,Myth_TFL\tags\local\. Umieszcza sig tam mapy tworzone przez graczy (musza mie¢ rozszerzenie *gor). Po wejsciu do menu opgji gry
wieloosobowej, po prawej stronie interfejsu, zauwazymy nowa liste o nazwie ,Moduly” (Plugins), na ktorej znajduja sie wszystkie mapy z roz-
szerzeniem *gor, ktore wezesniej umiescilismy w katalogu ,,Plugin”. Mozemy wybra¢ ktorakolwiek — wtedy pojawi sie ona na liscie map i be-
dziemy mogli korzystac z wszystkich, uwzglednionych w niej opcji. Pomimo to, NAPRAWDE ODJAZDOWA zabawa zaczyna sie wtedy, gdy
wybierzemy jeden z dostepnych modutéw i inng mape — w takim przypadku wszystkie opcje/zmiany zawarte w tym module (pod warunkiem,
7e jej autor nie stworzyt nowych tagow), zostana uwzglednione w wybranej przez nas mapie. Jesli sie tak nie stanie, nalezy skontaktowa¢ sie z
autorem modutu.
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A teraz kilka pufapek:
. Do gry korzystajacej z jakiegos modutu mozna przyfaczyc sig tylko wtedy, gdy mamy zainstalowany ten sam modut.

2. W przypadku zmiany modufu, wszyscy gracze, ktorzy go nie maja, zostang usunieci z gry. Poza tym, wszyscy gracze musza miec te sama wer-
sie danego modutu. Szukajac modutéw, proponujemy zacza¢ od adresu: <http://www.bungie.net/community/links.shtml>.

3. NIE publikujemy listy map uzytkownikow. Bungie nie zajmuje sig ich dystrybucja ani nie ingeruje w ich forme. Jesli jaki$ modut sprawia proble-
my, nalezy skontaktowac sie z jego autorem. NIE ZAPEWNIAMY POMOCY TECHNICZNE) DLA MODULOW DODATKOWYCH. Ozna-
(za to, 7e nie nalezy kontaktowac sig¢ z nami w sprawie tych modutow.

4. Moduly dodatkowe moga by¢ wykorzystywane zaréwno w pokojach punktowanych, jak i niepunktowanych. TRZEBA jednak pamigtac, ze
korzystajac z mapy uzytkownika bierzemy pefng odpowiedzialnos¢ za to, co robimy. Nalezy zawsze zapozna¢ sig z mapa i wyprobowac ja w
komnacie niepunktowanej, a dopiero pozniej ewentualnie przejs¢ do punktowanej. Jesli dana mapa okaze sie niestabilna iflub Zle przyznaje punk-
ty, nalezy skontaktowac sig z autorem mapy, a nie z nami.

5. NIE ZAPEWNIAMY POMOCY TECHNICZNE| DLA MODULOW DODATKOWYCH. Nigdy. W przypadku probleméw ze zrozumie-
niem tej kwestii, proponujemy przeczyta¢ pkt.3 i 5 kilka razy, az stanie sig to zupetnie jasne. ;)

6. Gra wykorzystuje tylko te moduty, ktore maja rozszerzenie *gor. Wszystkie inne moduty musza zosta¢ skonwertowane do tego formatu.
Autorzy moga w tym celu skorzysta¢ z dostepnych edytordw *gor.
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POMOC TeECHNICZNA

Zanim zdecydujesz sie skorzystac z naszej pomocy technicznej, powinienes (powinnas) poczyni¢ niezbedne przygotowania. Jesli mamy ci szybko
i skutecznie pomoc, bedziemy potrzebowali jak najwiecej informacji o konfiguracji twojego komputera i naturze samego problemu. Ponizej
odnajdziesz liste podstawowych danych, ktore powinienes nam dostarczy¢. Jezeli nie jestes w stanie zgromadzic¢ ich samodzielnie, skontaktuj sig
z dzialem pomocy technicznej firmy, w ktorej zakupites swoj komputer. Zanim wykrecisz numer do dziatu pomocy technicznej, skompletu
wszystkie ponizsze informacje; bez nich nie bedziemy potrafili ci pomoc.

Szczegbly dotyczace kontaktu z Toba:

— Twoje imig i nazwisko

— Adres e-mail oraz nr telefonu, pod ktdrym mozna cie zasta¢ w ciagu dnia
Szezegbly dotyczace sprzetu:

— Typ i model komputera

— System operacyjny (n.p. Windows 98, Windows ME, itd))

— Szybkos¢ taktowania i rodzaj procesora

—Yaczny rozmiar pamieci systemowej RAM

— Typ i model karty graficznej / akceleratora 3D oraz rozmiar pamieci Video RAM na karcie

— Typ i model karty dzwickowej

— Dane nt. myszy i jej sterownika

UWAGA: PROSIMY NIE KONTAKTOWAC SIE Z PRACOWNIKAMI DZIAtU POMOCY TECHNICZNE FIRMY PLAYTT Z PROSBA O
PORADY DOTYCZACE SAMEGO SPOSOBU GRANIA. Z PRZYKROSCIA INFORMUJEMY, ZE NIE UDZIELAMY TEGO TYPU PORAD.

Adres pocztowy: Dziat Pomocy Techniczne;
Onetpl, Oddziat OPM w Bielsku-Biatej
43-300 ul. Wyspiariskiego 10

Telefon: 0338119180

Pomoc techniczna dostepna jest w godzinach: 8.00-16.00
Faks: 033 8123141

E-mail pomoc@playit.pl

Wirtualny sklep — realne korzysci — www.mig.pl — multimedia i gry
Drziat handlowy: tel: 033 8118729, 35 e-mail: handlowy@opm.pl

Ten program jest przeznaczony do indywidualnego uzytku i moze by¢ odtwarzany tylko na jednym ekranie podczas kazdej projekciji. Programu
nie wolno wypozyczac, wynajmowac ani wykorzystywac dla celéw publicznych.

V1L, AJTORZY
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TWORCY GRY
KIEROWNICTWO PROJEKTU
Jason Jones
PROGRAMOWANIE
Jason Jones

Ryan Martell

Jason Regier

Alex Rosenberg
GRARKA

Mark Bernal

Robt Mclees

Frank Pusateri
SCENARIUSZ

Jason Jones

Robt McLees

Doug Zartman
KIEROWNICTWO PRODUKC]I
Tuncer Deniz

Grafika interfejsu
Marcus Lehto
PROJEKT MIS)I

Jason Jones

Jason Regier

Ryan Martell

Jay Barry

Mark Bernal

Robt Mclees
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Frank Pusateri

GRAFKA ZWYCIESTW/STRAT

Gary McCluskey

Juan Ramirez

DODATKOWE PROGRAMOWANIE
Alain Roy

Jamie Osborne

DZWIEK | MUZYKA

stworzona przez O'Donnell/Salvatori Music, Inc.
Marty O'Donnell

Mike Salvatori

Paul Heitsch

DODATKOWE DZWIEKI

Dave Sears

GIOSU UZYCZYUl

Geoffrey Chartton-Perrin — narrator
Roger Mueller — Alrik

Jeff Morrow — Balor, Duszozerca

Bob O'Donnell — krasnolud

James Schneider —tucznik, woj

Bob Swan — wedrowiec, trow

Tony Mackus — woj, berserker, szkolenie
Paul Heitsch — kmie¢

Marty O'Donnell — Sinis, upior
DOKUMENTACIA

Matthew Soell

Tuncer Deniz
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Doug Zartman

Max Hoberman

Jay Barry

Juan Ramirez
OPAKOWANIE
13th Floor

Tuncer Deniz
Alexander Seropian
Max Hoberman
OKIADKA

John Bolton
SYSTEM OBRAZEN
Alexander Seropian
Eric Klein

David Joost

Doug Zartman

Jonas Eneroth
Matthew Soell

Diane Donohue

Jim Ruiz

Max Hoberman.
ILUSTRACIE
stworzone przez Dragonlight, Inc
KIEROWNICTWO GRAFICZNE
Ron Franco
ILUSTRACJE

Rommel Franco

ILUSTRATORZY
Mel Sia

J.C. King

PRZERYWNIKI FILMOWE
Canuck Creations, Inc.
PRODUKCJA

Alan Kennedy

REZYSERIA

Hana Kukal

GRAFIKA

Khai Nguyen

EFEKTY SPECJALNE
Charlene Logan
ASYSTENCI DS. RYSUNKOW SCENOPISOWYCH
lan Blum

Stephanie Boadreau
WYCZASOWANIE RYSUNKOW SCENOPISOWYCH
Kirk Hudson

Hana Kukal

lan Blum

PROJEKTY POSTACI
Steve Lynes

Geri Bertola

Todd Kauffman

Projekty lokacji

Khai Nguyen
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PROJEKTY - WSPARCIE

Charlene Logan

Kevin Labanowich

PROJEKTY EFEKTOW SPECJALNYCH

Charlene Logan

KIEROWNIK DS. GRAFIKI TLA

Khai Nguyen
Grafika tfa

Khai Nguyen
Davoud Magidian
UKLAD

Khai Nguyen
Darren Donovan
Kris Pearn
Cameron Hood
Stephanie Boudreau
Carlos Arancibia
UKEAD ANIMAC]I
Steve Lynes

Hana Kukal
ANIMACIA

Steve Lynes

lan Blum

Stephanie Boudreau
Trevor Hierons
Troy Quane

Darren Donovan
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Cameron Hood

Kris Pearn

Kevin Labanowich

Carlos Aranicibia

Mathew Otto

Hana Kulal.

ANIMACJA EFEKTOW SPECJALNYCH
Charlene Logan

Quoc-Nghi Tran

Darren Donovan

Brent George

Stephanie Boudreau

lan Blum

Kevin Labanowich

POMOCNIK ANIMAC]I EFEKTOW SPECJALNYCH
Luis Matias

PORZADKOWANIE ORAZ KURIERZY
Vittoria Bologna

Namkook Lee

Roweena Cruz

Kamera

Kirk Hudson

Colleen Jenkinson

Neil Exall

DZWIK

Kirk Hudson

lan Blum
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ASYSTENCI PRODUKC]I

Neil Exall

Colleen Jenkinson

CYFROWY ATRAMENT
Animation Group

MENEDZER PRODUKC]I

Janice Walker

SPECJALNE PODZIEKOWANIA

Beta testerzy, Bart Farkas, Brad Newell, Chris Jensen, Ryan Hylland,
Anne Cesa Klein, Gabbi and Emmy, Craig Fryar, Ken Feinstein, Darle-
ne Kindler, Brian Bruning, Janet Leising, Greg Joswiak, Scott Alden, Ri-
chard Bernal, Esther Bernal, Mike Bernal, Melissa Bernal, Eli Diaz De
Leon, Hee Kyung Kil, ,, The Loca-lizers”, Crew Bailando, Melanie Rees,
Orhan Deniz, Nezahat Deniz, Nelly Mancilla, Eduardo Chavarri, Ge-
rardo Chavarri, Dave Parmley, Maureen Adams, Dan, oraz przyjaciele
z Sybex, Paul Sutcliffe, Mark Rubin, Lloyd Regier, Victoria Regier, Ke-
ith Regier, Erik Mortensen, Kelly St. John, Laura Seropian, The Fistula-
ted Cow, Laura Strentz, Sean Cummings, Amy Dew, Joe Fielder, Lau-
ren Fielder, Hector Magana, Susan Kaulfuss, ,,My buddy Angelo”, Frank
Zappa, Christina Lee Eldridge, Pam Klier, Mari Paz Cabardo, the She-
parsdon Family, Dave i chtopaki Basement, Mike, Maureen, Tim, Pete
i Madalyn, Hung H Nguyen, Neal i bandy, Nance Zartman oraz chio-
pakom z 3Dfx, Microsoft, Apple, Dell.

POLSKA WERSIA JEZYKOWA
Kierownik redakdji

Andrzej Grygierzec
Koordynaa prac

Jacek Kielaszek
Tlumaczenie

Marcin Zaréd

Michat Krupinski
Lolalizacga

FRIENDS
Grafilka

Marcin Willmann
Testowanie:

Mitosz Sabuda

Marcello Mileti¢

Grzegorz Chyta
Wspdtpraca:

Zespot Play-It
Sldad komputerowy i przygotowanie do druku:

RENDER STUDIO
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Prosimy o zapoznanie si¢ z niniejsza Umowa Licencyjna przed zainstalowaniem niniejszego oprogramowania.

Poprzez zainstalowania niniejszego oprogramowania Uzytkownik wyraza swoja akceptacje warunkéw niniejszej Umowy Licencyjnej. W przypadku niewyrazenia
zgody oprogramowanie nalezy usunac ze swojego komputera.

PRAWA | OGRANICZENIA LICENCYJNE. Take Two Interactive Software, Inc. i Bungie Software oraz Onetpl SA, w zakresie dotyczacym adaptadji,
tlumaczenia i lokalizacji oprogramowania Myth II: Duszozerca (dalej "Oprogramowania”) na rynku polskim, niniejszym wspdlnie udzielaja Uzytkownikowi
niewylacznego, niezbywalnego prawa do uzytkowania Oprogramowania w formie kodu wynikowego na maksymalnie jednym (1) systemie komputerowym
wylacznie do uzytku prywatnego i osobistej rozrywki Uzytkownika. Niniejsze Oprogramowanie nie moze by¢ kopiowane ani wykorzystywane w innym celu od
okreslonego powyzej. Uzytkownik nie moze dokonywa¢ analizy kodu programu metoda "reverse engineer”, dekompilowa¢ ani rozmontowywac
Oprogramowania. Uzytkownik nie moze sprzedawac, udzielac licencji, dzierzawi¢, opracowywac prac pochodnych w oparciu o oprogramowanie, ani w inny
sposob przekazywa¢ Oprogramowania i towarzyszacych mu materiafow. Wszystkie prawa, ktore nie zostaly wyraznie udzielone na mocy niniejszej Umowy sa
zastrzezone przez Take Two Interactive Software, Inc. i Bungie Software oraz, odpowiednio do wersji polskiej, przez Onetpl SA.

OGRANICZENIA DODATKOWE. Zabrania sig komercyjnego wykorzystywania Oprogramowania. Uzytkownik nie moze ani nie jest uprawniony do
wykorzystywania Oprogramowania do celéw komercyjnych (np. tworzenia dodatkowych poziomow).

PRAWO AUTORSKIE [COPYRIGHT]. Wszelkie tytuly i prawa autorskie do Oprogramowania oraz wszelkie kopie Oprogramowania stanowia wiasnosc Take
Two Interactive Software, Inc. i Bungie Software iflub Onetpl S.A. (w zakresie o ktorym mowa powyzej).

Oprogramowanie oraz jego tlumaczenie i adaptacja chronione s3 przez prawo polskie (Ustawa o Prawie Autorskim i Prawach Pokrewnych z dnia 4 lutego 1994
r. DzU. Nr 24, poz. 83), prawami autorskimi Stanéw Zjednoczonych, miedzynarodowymi umowami i konwencjami dotyczacymi praw autorskich, jak réwniez
innymi prawami. Wszelkie prawa, nie bedace jednoznacznie udzielone na mocy niniejszej Umowy, s zastrzezone.

BRAK GWARANC]JI. Oprogramowania i towarzyszace mu materialy pisemne s3 udostepnione "w stanie, w jakim s3" bez jakiejkolwiek gwarancji. W
maksymalnym, dopuszczalnym przez obowiazujace prawo, zakresie Take Two Interactive Software, Inc. i Bungie Software oraz Onetpl SA. nie udzielaja
jakichkolwiek gwarancji, z wyjatkiem praw, ktore przysfuguja zmocy prawa. Uzytkownik przejmuje na siebie peine ryzyko wynikajace  z nieprawidtowego
korzystania z Oprogramowania oraz wszelkich towarzyszacych mu materiatow.

BRAK ZOBOWIAZAN Z TYTULU ODSZKODOWAN ZA SZKODY WTORNE. Take Two Interactive Software, Inc. i Bungie Software oraz Onetpl SA.
nie ponosza odpowiedzialnosci za to, iz Oprogramowanie spefni oczekiwania nabywcy, lub ze jego dziatanie bedzie catiowicie wolne od btedow. Nabywca ponosi
wszelkie ryzyko odnosnie mozliwosci uzycia Oprogramowania w okreslonym celu i do konkretnego wykorzystania. Ponadto ani Take Two Interactive Software,
Inc. i Bungie Software ani Onet.pl S.A. nie ponosza odpowiedzialnosci za awarie w sieciach komputerowych, komputerach stacjonarnych, systemach operacyjnych
na ktdrych zainstalowano lub w inny sposdb wykorzystano Oprogramowanie. Powyzsze odnosi sig takze do strat lub szkod bezposrednio lub posrednio
wynikajacych z uzycia lub niemoznosci uzycia Oprogramowania.

INNE. A. Strony Umowy Licencyjnej uznaja, iz punkty oraz ustgpy niniejszej Umowy sa podzielne. Gdy jakikolwiek punkt, ustep lub motzliwa do zidentyfikowania
czes¢ punktu lub ustepu zostanie uznana za niewazna lub nie podlegajaca egzekucji przez whasciwy Sad, wtedy taka niewaznos¢ lub nieegzekwowalno$é nie bedzie
wplywata na waznos¢ lub mozliwos¢ egzekucji pozostatych punktow lub ustepow.

B. W sprawach nie uregulowanych niniejsza umowa stosuje sie odpowiednio przepisy kodeksu cywilnego, przepisy ustawy z 4 lutego 1994 roku O Prawie
Autorskim i Prawach Pokrewnych oraz inne akty prawne chroniace prawa objete niniejsza Umowa.

C. Uzytkownik niniejszym o$wiadcza, ze zapoznat sig i zrozumiaf tres¢ powyzszej Umowy Licencyjnej i przyjmuje, iz czynnos¢ instalacji Oprogramowania oznacza
zgode na tres¢ Umowy.



